NOWOŚĆ  ?Psz3, x360, Wii, 3DS, PSP iPhone, Android 
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Battlefield 3 The Elder Scrolls V: 
Czy najmocniej promowana gratego | Sky rim 


roku spełnia oczekiwania graczy? Najwspanialsza gra RPG na konsole? Tak! 


rogramuj 
ją przuszł 


AKADEMIA GÓRNICZO-HUTNI 
IM< STANISŁAWA STASŹICA 
w KRAKOWIE 


M Zaawansowana technika, światowe osiągnięcia 

M 51 kierunków, ponad 200 specjalności 

M Bardzo dobre zaplecze socjalne 

M praktyki i staże w firmach krajowych i zagranicznych 
M Ponad 36 tysięcy studentów 


EM Największy kampus studencki w Polsce 


www.agh.edu.p 


||| 


Przyszedł moment, na który czekała duża część graczy. Nakręcana 
od miesięcy przez Electronic Arts rywalizacja między Battlefieldem 3 
a Modern Warfare 3, wreszcie znalazła swoją puentę. Jako pierwsze 
medium w Polsce prezentujemy recenzje obu najważniejszych 
produkcji tego roku - i piszemy, dlaczego ich starcie było (i jest) tak 
ważne. Nie zapomnieliśmy też o tych, którzy w strzelanki nie grają 

- tylu recenzji nie było jeszcze w (krótkiej) historii naszego 
magazynu. Jak wam się podoba to wydanie Playboksa? Opinie 

- s _ślijcie na adres: „ Odwiedźcie nas także na 
| Facebooku: 


|| 
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Czy zmiana zielonej murawy na asfalt i boiska | - 
w centrach miast będzie czymś więcej niż 
odskocznią od „dwunastki”? 


Konsola stworzona przez Microsoft w tym miesiącu obchodzi 
10-lecie istnienia. Szczegółowo przedstawiamy jej historię i... 
widoki na przyszłość. 


Gang Świętych powrócił, by zk tykę tak "Battlefield 3 kontra Modern Warfare 3. Tą rywalizac żyła duża część graczy, a my 
wielką, jak nigdy dotąd. Ulice zapłoną! piszemy, dlaczego ten konflikt był tak ważny. I ż czego się wziął. 


JIEELDER 
SCROELSJM; 
SKYRIM 


Najwspanialsza konsolowa gra RPG 
wszech czasów? Mamy już wstępną 
odpowiedź... 


TRHERUN 


„8 
Inny, niż wszystkie, ale czy naprawdę udany? Bierzemy na jazdę Niegdyś najlepsza piłka na Ronolć dziś drugoligowiec,; który goni 
testową najnowszego Need for Speeda! ekstraklasę. Czy na pewno? A może nowy PES jest najlepszy w serii? 


INFO Uncharted 3: Oszustwo Drake'a Medieval Moves: Wyprawa Trupazego 

004 Enemy Front Saints Row The Third EyePet 8 Przyjaciele 

006 Grand Theft Auto V Ace Combat: Assault Horizon The Sims 3: Zwierzaki 

008 Xbox — dekada na rynku Dead Rising 2: Off The Record Tropico 4 

010 Szybkie kobiety i... piękne samochody RAGE Need for Speed The Run 

012 AliensGroup.pl Przygody Tintina WROC 2: FIA World Rally Championship 

014 iPhone 4S X-Men: Destiny PES 2012 

016 Gadżety Ratchet 8 Clank: 4 za Jednego NBA 2K12 

018 Kalendarz/Lista premier Sonic Generations nieSławny: inFamous 2 - Festiwal krwi 
Disney Universe Okabu 

4 Skylanders: Spyro's Adventure Rochard 

020 Mass Effect 3 Dance Central 2 Rocketbirds: Hardboiled Chicken 


Dragon's Dogma Zumba Fitness Crysis 


FIFA Street Just Dance 3 NBA Jam: On Fire Edition 
028 The Elder Scrolls V: Skyrim Kinect Sports 2 Orcs Must Die! 
082 Assassin's Creed Revelations Rabbids: Na żywo i w kolorze Mercury Hg 
The Penguins of Madagascar: Dark Meadow 
TEMAT Dr. Blowhole Returns Again! Bring Me Sandwiches!! 
036 Wszystko dla twojej konsoli Sesame Street: Once Upon FIFA 12 
044 Gry wojenne a Monster ShadowGun 
Power Up Heroes Modern Combat 3: Fallen Nation 
The House Of The Dead: 
Call of Duty: Modern Warfare 3 Overkill - Extended Cut DZIAŁY STAŁE 
Battlefield 3 Carnival Island: Wesołe miasteczko 110 Rynek 


| Nasi autorzy 


Jacek Smoliński "Aleksander Maciej Mateusz Witczak 

Dwudzieste siódme Olszewski | Czerniawski Nowa twarz w naszej 

wcielenie Buddy — tak __ (hoćsię zapierał (bo on „  Todopierohardkorowy redakcji, ale mamy 

przynajmniej twierdzi przecież grywa głównie fan Batllefielda — jak lew nadzieję, że zostanie 
jon sam. Zachował wBattlefield: Bad bronił oceny 8.5, choć wniej na dłużej (za 

zeniczny spokój testując Company 2), dał się wszyscy wokół mówili miesiąc też go 

dla nas kinectowe hity wyekspediować do USA, mu:„Kampania dla przeczytacie). Startuje 

(razem z małżonką, by w paszczy smoka jednego gracza jest na 7, skromnie — od 

więc w idealnych CA przetestować Modern «0-opa nie ma wcale, zapowiedzi Dragons 

warunkach). po ŻŹ Warfare 3. Wrócił! więc...?'. Nie ugiął się! Dogmy. Będzie lepiej... 
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SZYBKIE KOBIETY I PIĘKNE 
AUTA TO TRADYCJA SERII 
NEED FOR SPEED 


= 


DRUGA WOJNA 
ŚWIATOWA 
Jedną z rzeczy, 
które mają 
wyróżniać Enemy 
Front na tle 
konkurencji, jest 
osadzenie fabuły 
w nietypowych, 
zróżnicowanych 
lokacjach. 
Walczyć 
będziemy więc 
pod Dunkierką, 
podczas 
ewakuacji wojsk 
brytyjskich czy 

w zniszczonej po 
powstaniu 
Warszawie. 


| GIN SZKOPIE! 
Tak jak we wcześniejszych grach Stuarta 
Blacka, także w Enemy Front cały zespół 
pracuje nad tym, by „fizyczność” 
strzelanin była jak największa. 


Dostaniemy więc animacje trafień tak 
"=. realistyczne, jak... w rzeczywistości. 


Odwiedzimy miejsca, jakich 
dotąd w grach nie było, 
m.in. okupowianą Warszaulę 
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Marka Xbox obchodzi 

w listopadzie swoje 

10 urodziny - mija dekada, 
odkąd Microsoft wszedł 

(z hukiem!) na rynek konsol. 
Jak powstawały „x-klocki” 

i jaka przyszłość czeka tę 
konsolę? 


0 2 | z IJ Do swojej najnowszej i 

: | produkcji - największej, 

AŻ obok powstającego 

"RSA w Warszawie Snipera 2: Ghost Warrior 

"| City Interactive zatrudniło Stuarta 

/ Blacka - legendę angielskiej branży 

Z znaną głównie za sprawą gry... Black 

| ź na PS2. Czym jego nowe dzieło będzie 
ć wyróżniać się spośród innych 

wojennych strzelanek? 


Zacznijmy od początku — Enemy Front to 
gra, która przeniesie nas w realia Il wojny 
Światowej — będzie to więc pierwszy od 
dawna, znaczący powrót do czasów 

i klimatów „osieroconych” przez serie Call 
of Duty i Medal of Honor. Stuart Black 

i kierowany przez niego zespół, którego 
członkowie pracują zarówno 

w Londynie, jak i w Rzeszowie, nie chcą 
jednak powtarzać tego, co już znamy. Ich 
gra przedstawi tym samym nieco inne 
oblicze najkrwawszej z wojen. W Enemy 
Front zostaniemy rzuceni za linie wroga, 
gdzie będziemy musieli wykonać szereg 
misji specjalnych, inspirowanych 
autentycznymi wydarzeniami z historii. 


Zawód? Tylko „lifting” obecnej 
wersji iPhone'a, a nie 
prawdziwie nowa generacja? 
A może dostaliśmy smartfon, 
który stworzono z myślą 

o graczach? Sprawdzamy, 

z czym się je iPhone'a 4S. 


Zobaczymy więc autorską (i znając 
dotychczasowy dorobek Blacka 

- zapewne bardzo efektowną) 
interpretację takich wydarzeń, jak 
zamach na Adolfa Hitlera w Wilczym 
Szańcu czy walka wywiadów o zdobycie 
i rozpracowanie maszyny szyfrującej 
Enigma. Twórcy Enemy Front obiecują 
więc wątki fabularne i lokacje, jakich 
jeszcze w grach o Il wojnie światowej nie 
było — a na potwierdzenie swoich słów 
przytaczają misję osadzoną 

w zniszczonej Warszawie, do stworzenia 
której polski pracodawca namówił 
angielskiego projektanta. Miejsca te 
ożywi technologia graficzna CryEngine 3 
(ta sama, która napędza np. Crysisa 2), co 
gwarantuje najwyższą jakość oprawy. 
Fabuła obejmie niemal cały okres wojny, 
a głównym zadaniem gracza będzie 
pokrzyżować nazistowskie plany 
zbudowania tajemniczej Wunderwaffe. 


Więcej informacji na temat gry mamy 
poznać w nadchodzących tygodniach. 
Gra ukaże się w Il kwartale 2012 roku na 
PlayStation 3 oraz Xboksa 360. ©) 
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Zgodnie z obecnym trendem japoński Caocom 
zamierza przypomnieć kolejną po Resident Evil 


serię, wydając jej starsze odsłony w wersji HD. Tym 
razem będzie to cykl Devil May Cry, siekanina 
złowcą demonów Dante w rokli głównej. W kolekcji 
dostaniemy trzy pierwsze części, przystosowane do 
działania na PlayStation 3 i Xboksie 360. 

Premiera: początek 2012. 


Zaczęło się pod koniec października, od 

nieoczekiwanej zapowiedzi, że wkrótce do 

sieci trafi pierwszy oficjalny zwiastun gry 
(bit.ly/sEOP20). Po jego premierze miliony graczy 
zasiadły przed komputerem, szukając odpowiedzi na 
pytanie, jakie będzie nowe GTA. Czy ją znaleźli? 


Niestety, trailer pokazuje raczej lokacje, w których 
toczyć się będzie rozgrywka, a nie jej założenia 
fabularne czy bohaterów (przynajmniej nie 
bezpośrednio). Zdaje się więc, że ujawnienie GTA V było 
podyktowane względami biznesowymi - grę 
zapowiedziano 14 dni przed publikacją raportu 
finansowego koncernu Take Two, którego akcje 
oczywiście od razu podrożały. 


Pewne jest to, że wracamy do znanego z GTA: San 
Andreas fikcyjnego stanu, w obrębie którego mieszczą 
się trzy miasta — San Fierro, Los Santos i Las Venturas 
(inspirowane San Francisco, Los Angeles i Las Vegas). 
Trudno jednak powiedzieć, czy obszar gry rzeczywiście 
będzie tak duży — pokazano jedynie sceny z Los Santos 
(głównie z Vinewood, dzielnicy miasta wzorowanej na 
Hollywood), z drugiej pojawił się jednak samolot 
odrzutowy, którym niemal na pewno pokierujemy. 


Niejasna jest również kwestia bohaterów. Narratorem 
zwiastuna zdaje się mężczyzna po 40-stce, którego 
widzimy m.in. podczas skoku na jubilera, ale występują 


kojarzący się z CJ'em z GTA: San Andreas (plotkowało 
się, że GTA V może mieć kilku bohaterów i zdaje się to 
możliwe). Nie znamy też daty wydania gry, choć 


są zastanawiające. 24 maja 2012? (*) 


GANGSTA STORY 
Choć zwiastun utrzymany jest 

w dość spokojnym klimacie, GTA 
to wciąż historia o gangsterach. 
Świadczy o tym m.in. scena 

z napadem na jubilera. 


006 | PLAH:BOX 


AGrand Th 


w nim również i inne postacie - choćby Afroamerykanin 


powtarzające się w trailerze nawiązania do liczby,„,2405" 


Studio High Moon rozpoczęło prace nad kolejną 
gra z Autobotami i Decepticonami w rolach 
głównych. Transformers: Fall of Cybertron to 
kontynuacja ubiegłorocznego War for 
Cybertron, ponownie będzie to produkcja nie 
związana z żadnym filmem. Premiera: jesień 
2012 naPlayStation 3 i Xbox 360. 


elt AU 


CLAUDE CZY TOMMY? 
W postaci narratora internauci doszukują się 
podobieństwa do Claude'a Speeda z GTA Ill 

i Tommy'ego Vercetti z Vice City. 


A 


r" 
NA MORZU, LĄDZIE I W POWIETRZU 
Zdaje się, że Five odda nam do dyspozycji 
szereg wehikułów — w zajawce pojawiają się 
m.in. skutery wodne, odrzutowce i śmigłowce. 


E =F4_ CO ZTĄ GRĄ? Ku 
zone. 4  Trailernieujawniaszczegółów 
M a iż *| rozgrywki -sąjednak sceny, y' 
„> ej które sugerują, że np. będzie se” 
w Am E:4 można kupować posiadłości. 


HASTE 

To tytuł — na razie roboczy - nowego 
projektu firmy Techland. Będzie 
to„duchowy spadkobierca" gry nail'd, 
dostaniemy więc wyścigi quadów, 

w których równie ważne, co szybka jazda, 
są wykonywane podczas wyścigów 
sztuczki. Gra ukaże się w pierwszej połowie 
2012 roku, tylko cyfrowo w PSN/Xbox Live. 


Odsetek posiadaczy konsol, którzy w ciągu 
ostatnich 12 miesięcy kupili dodatek DLC 
(w porównaniu z latami ubiegłymi) j Ą 
PERONIE obawy o bezpieczeństwo NNNKNEWUNWNWNWNN «7x 
Re: | brak możliwości zwrotu  KEBROEEZOPZGYA 38% 


_„ Powody dla których gracze 
nie kupują DLC 


j zbyt wysokie ceny a 
wystarczająca ilość darmowych DLC | JEZ) 


h j brak wersji demo BEES 24% 
) | brak recenzji KOME 21: 
sa— brak DLC dla ulubionych gier KM 20% 


| nieadekwatny opis produktu | JEJ 
| DLC oferuje za mało rozrywki mm 
dodatek tylko do trybu multiplayer p "EA 
dodatek tylko dla jednego gracza | CJ 
proces zakupu trwa zbyt długo mam 
skomplikowany interfejs sklepu =] 15% 
DLC nie ukazuje się we właściwym czasie HIM 12% 
słaba jakość dodatku HM 11% 


XBOKSÓW 360 ROZESZŁO 
SIĘ NA CAŁYM ŚWIECIE OD 
PREMIERY KONSOLI. 
WIĘCEJ — NA STR. 8. 


POSIADACZY KONSOL KUPIŁO 
DODATKI DLC (ROZPROWADZANE 
PRZEZ PSN/XBL) W CIĄGU 
OSTATNICH le MIESIĘCY. WYNIK 
POCHODZI Z BADAŃ FIRMY 
EEDAR, ZAJMUJĄCEJ SIĘ 
BRANŻĄ GIER. DANE DOTYCZĄ 
USA, W EUROPIE ODSETEK OSÓB 
KORZYSTAJĄCYCH 

2 DYSTRYBUCJI CYFROWEJ JEST 
MNIEJSZY. 


57600 000 


GRY SPEŁNIŁA NASZE OCZEKIWANIA, PISZEMY 
W RECENZJI NA STR. 52. 


ALE... MILIONÓW — TYLE OSÓB GRA 
DZIENNIE W ANGRY BIRDS. 
POPULARNOŚĆ PTACTWA Z DNIA NA 
DZIEŃ ROŚNIE. GRA FIRMY ROVIO 
ZOSTAŁA JUŻ POBRANA 

(NA WSZYSTKICH PLATFORMACH) 
400 MILIONÓW RAZY. 


wygrania: 


3x TABLET 
MANTA MID 001 


Wyślij SMS-em kod nagrody 
PB.MANTA pod numer 7265. 


Otrzymasz jedno pytanie konkursowe. 
Odpowiedz na nie SMS-em i zagraj. 


Koszt wysłania jednego SMS-a 2,46 zł (z VAT). 
Regulamin dostępny na www.regulaminy.pl 
Usługa dostępna w sieciach 
T-Mobile, Orange, Play i Plus. 

Na SMS-y czekamy do 0512.2011r. 


www.manta.com.pl 


YAKUZA: DEAD SOULS 
Najnowsza część serii Yakuza (japońskiej 


odpowiedzi na Grand Theft Auto), nietypowa, 
bo przedstawiająca walkę bohaterów z zombi, 


ukaże się w Europie. SEGA zapowiedziała, że 


gra pojawi się na naszym kontynencie w marcu 


2012 roku pod nazwą Yakuza: Dead Souls. 


OJCIEC XBOKSA 
Najważniejszą osobą w pierwszej 
projektant, który przewodził 
Microsoftu. Mało kto wie, że 
wcześniej Berkes pracował nad 
projektem UltraMobile PC 

- przenośnego superkomputera, 


przypominał dzisiejszego iPada. 


telewizyjnej HBO. 


WYLUZOWANY BILL 
Zapowiadając Xboksa na Game 


na scenę w „luzackiej” skórzanej kurtce 
z zielonym iksem na klapie. 


fazie życia Xboksa był Otto Berkes, 


zespołowi pracującemu nad konsolą 


który wyglądem i funkcjonalnością 


Wizjoner? Obecnie pracuje dla stacji 


Developers Conference, Bill Gates wszedł 


BABEL RISING 

Francuski Ubisoft po raz kolejny (po 
From Dust) chce dać nam szansę zabawy 
w boga. Wszystko za sprawą Babel Rising 
— gry rozprowadzanej cyfrowo, w której 
celem będzie powstrzymanie budowy 
wieży Babel, poprzez ciskanie w nią 
gromami (także przy użyciu Kinecta). 
Premiera na początku 2012 roku. 


?AD TO SZCZEGÓLNY MOMENT DLA MARKI XBOX 


PRZYBLIŻAM 
GIER KONSO 


_ > Gdyw 1999 roku 

| $>) powstawały pierwsze plany 
NĆ_/ stworzenia przez Microsoft 
konsoli do gier, praktycznie nikt nie 
spodziewał się tak olbrzymiego 
sukcesu. Czterech pracowników firmy 
- Kevin Bachus, Seamus Blackley, Ted 
Hase oraz stojący na czele ich grupy 
Otto Berkes, wierzyło jednak w to, że 
mogą zmienić rynek gier wideo. Cała 
czwórka zamykała się więc w sali 
konferencyjnej (wraz z ogromną 
miską żelków) i snuła plany odnośnie 
tego, jak ma wyglądać ich sprzęt. Nie 
wiedzieli, że czyha na nich mnóstwo 
przeciwności losu. 


Przed Xboksem Microsoft skupiał się na 
tworzeniu oprogramowania biurowego 
i użytkowego — świat konsol był więc 
firmie zupełnie obcy. Przekonanie 
szefostwa, że warto zainwestować w tę 
dziedzinę rozrywki nie było łatwe, tym 
bardziej że nawet wewnątrz korporacji 
istniała silna konkurencja — grupa 
WebTV, lobbująca za stworzeniem 
domowego centrum multimedialnego, 
które miałoby dodatkowo odtwarzać 
także gry. Bachus i spółka przekonała 
jednak Billa Gatesa, że stworzenie 
odtwarzacza filmów w ładnej obudowie 
nie jest dobrym pomysłem. Zielone 


= światło dla projektu zespół Xboksa 


rzychylności takich osób 
zesny wiceprezes 


OLECIE ISTNIENIA. Z TEJ OKAZJI 


LIS) sYV WC Wy dą dk MICROSOFTU NA RYNEK 


„. W PRZYSZŁOŚĆ. 


Przełomowym miesiącem był czerwiec 
1999 roku. Bachus wraz z resztą załogi, 
zaprezentował wtedy Gatesowi 
urządzenie, które w ciągu 9 sekund od 
włączenia uruchomiło Tomb Raidera 

z PlayStation przy użyciu emulatora 

o nazwie Bleem! To robiło wrażenie 

- nowa konsola była na tyle potężna, że 
potrafiła wykonywać swoje funkcje, 

a jednocześnie„udawać' największego 
wówczas rywala. 


Oto Xbox 

W 2000 roku podczas imprezy Game 
Developers Conference (konferencja 
twórców gier), Bill Gates osobiście 
zapowiedział Xboksa. Obecni na 
pokazie programiści byli w szoku — nikt 
nie był w stanie uwierzyć, że cała 
inicjatywa rozpoczęła się wewnątrz 
Microsoftu i że gigant z Redmond 
rzeczywiście chce wejść na ten rynek. 
Sen o amerykańskiej konsoli odżył, 
wiele osób obawiało się jednak 
powrotu koszmaru o nazwie Atari 
Jaguar - ostatniej platformy do gier 
produkowanej w USA. Jej największą 
bolączką był brak gier, ale Microsoft nie 
zamierzał popełnić tego samego błędu. 
Dzięki Edowi Friesowi firmie udało się 
pozyskać kluczowych producentów, 
takich jak Rare, Bizarre Creations, 
Bungie, Tecmo oraz duże wsparcie ze 
strony firmy SEGA (które trwa do dziś). 
Zabezpieczanie tytułów „na 
wyłączność" nie należało do łatwych 


prace nad 


KALENDARIUM 


Microsoftu. 


Kevin Bachus, 


w cenie 299 dolarów. 
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PodczastargówE3 _ Z niewielkim Xbox na Starym Microsoft Ruszają prace nad _ Pierwszy pokaz | 
Seamus Blackley, Microsoft ujawnia poślizgiem Kontynencie. Gracze wprowadza następcą Xboksa. Xboksa 360 ma 
Ted Hase oraz Otto specyfikację Xboksa. — wynoszącym w Europie dostają sieciową usługę Na czele projektu miejsce na antenie 
Berkes rozpoczęli Konsola miała równo tydzień, łącznie 19 gier Xbox Live - to staje wiceprezes stacji telewizyjnej 
pojawić się w USA Xbox trafia na półki startowych - wtym rewolucja Microsoftu J Allard _ MTV w programie: 
projektowaniem 8 listopada tego sklepowe m.in. Maksa Payne'a, _w„usieciowieniu” - to świadczy „MTV Presents: The 
pierwszej konsoli samego roku amerykańskich Blood Wake konsol i gier oznaczeniu marki _ Next-Generation 
sklepów. i Rallisport Challenge. w ogóle. dla koncernu. Xbox Revealed'. 


Capcom zapowiedział pakiet Resident 
Evil Chronicles HD Selection dla 
PlayStation 3 (i kontrolera Move). Ma on 
zawierać dwie gry (tzw.„celowniczki”) 
znane z Wii - Umbrella Chronicles oraz 
Darkside Chronicles w wersjach HD. Data 


premiery nie jest jeszcze znana. 


(© | NE 


Przygotowana z okazji 
premiery Halo 3 edycja 
wyróżniała się zieloną 
obudową i złotymi 
zdobieniami. Dodatkowo 
miała swój własny temat 
w menu konsoli. 


zadań - trudno jest zapewnić twórcę 
gry, że na takiej produkcji zarobi, jeśli 
jest ona tworzona na sprzęt, którego 
sukces nie jest przesądzony. 


Konsola trafiła na półki sklepowe 

w listopadzie 2001 roku. Wprawdzie nie 
odniosła sukcesu w Japonii (bastionie 
PlayStation), jednak w innych krajach 
cieszyła się dużym uznaniem. 
Najpotężniejsza (wówczas) na rynku 
architektura sprzętowa, sporo tytułów 
na wyłączność i wprowadzona z czasem 
usługa Xbox Live były atutami, które 
inoże nie sprawiły, że Microsoft 
zwyciężył z konkurencją, ale na pewno 
zbudowały zaufanie do marki. Na 
uwagę zasługiwała też niska awaryjność 
konsoli (czego niestety nie można 
powiedzieć o jej następczyni). Czuć 
było jednak, że Xbox jest tylko wstępem 
do czegoś większego. 


Amerykańska firma planowała 
«lworzenie kolejnej konsoli - drugiego 
Xboksa - już na początku 2003 roku. 
Projektem kierował wiceprezes 
Microsoftu, J Allard. Nieco ponad cztery 
lata po premierze pierwszego Xboksa, 
22 listopada 2005 roku w Stanach 
/jednoczonych pojawił się Xbox 360. 
Konsola nowej generacji okazała się 
«lrzałem w dziesiątkę. Gracze byli nią 
zachwyceni, jednak przysłowiowym 
kubłem zimnej wody były liczne awarie 
»przętowe. Xbox 360 zapisał się złotymi 


Krwistoczerwony Xbox 
był rozprowadzany wraz 
z grą Resident Evil 5. 

W zestawie znajdował się 
utrzymany w identycznej 
kolorystyce kontroler 

i czarny headset. 


ABIMB MMI £ 
THE UMBRELLA CHRONICLES 


świetnej gry przyniosła też 
limitowanego Xboksa, tym 


konsola wydaje przy 


zserii Halo. 


zgłoskami w „sali wstydu” - pierwsze 
modele potrafiły nawet po kilku dniach 
użytkowania zaświecić słynnym 
„czerwonym kołem śmierci”, 
oznajmującym uszkodzenie konsoli. 
Dopiero kolejne edycje sprzętu 
zażegnały te problemy. 


Xbox PL 

Przez długi czas marka Xbox istniała 

w Polsce tylko za sprawą importerów 
sprzedających konsole sprowadzane 

z innych krajów Europy. Wielkim 
wydarzeniem była więc oficjalna 
premiera Xboksa 360 w naszym kraju 

— miała ona miejsce 3 listopada 2006. 
Zakończyło to problemy z nabyciem 
„x-klocka' a jako niezbędny w świetle 
awaryjności dodatek uruchomiono też 
rodzimy serwis gwarancyjny. Niestety 
nie wszystko zrobiono tak, jak należy. 
Kluczowym elementem obecnej 
generacji konsol jest duża integracja 

z siecią. Microsoft wprowadzając na 
nasz rynek swój sprzęt, „zapomniał” 

o oficjalnym udostępnieniu usługi Xbox 
Live. Gracze chcący korzystać z funkcji 
sieciowych konsoli (m.in. pobieranie 
dem, rozmowy ze znajomymi, 
kupowanie gier w dystrybucji sieciowej, 
zabawa online) musieli rejestrować się 
jako mieszkańcy krajów, w których 
usługa była dostępna. Sytuacja zmieniła 
się dopiero 10 listopada 2010 roku, 
kiedy Live oficjalnie wystartował 

w naszym kraju. 


Premiera Halo: Reach oprócz 


razem w wersji Slim. Srebrna 


uruchamianiu dźwięki znane 


l N: FUTURE 
SOLDIER - I PREMIERY 
Taktyczna strzelanka Ghost Recon: 
Future Soldier ukaże się w Europie 

9 marca. Testy wersji beta gry 
(początkowo planowane na minione 
lato) odbędą się w styczniu 2012 

i podobnie jak beta Battlefielda 3, będą 
dostępne dla wszystkich graczy. 


"Na przestrzeni lat Xbox 360 doczekał się kilku edycji limitowanych. Kolekcjonerskie konsole zawsze były związane z dużym tytułem, wydawanym na platformę Microsoftu. Oto najciekawsze z nich. 
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Klimatyczna „slimka” Podobnie jak w przypadku Przygotowany dla fanów 
ozdobiona czaszką z Gears of poprzednich zestawów, Gwiezdnych Wojen komplet 
War„świętuje” premierę gracze dostają sprzęt będzie zawierał konsolę 


trzeciej części serii. Tak samo 
jak w przypadku edycji Reach, 
konsola wydaje dźwięki 


związane ze swoją grą. of Duty. 


SREBRNY X 


Prototyp Xboksa nie przypominał wyglądem konsoli, 
a raczej obiekt z kosmosu. Na zdjęciu z prawej pozuje obok 
niego J Allard, szef zespołu pracującego nad Xboksem 360. 


zizeż KSZO ORETEESEE 2 EZ AZEAA WORA 
| 


Co marce przyniesie przyszłość? Wiele 
branżowych źródeł spekuluje o tym, że 
już wkrótce poznamy następcę 

Xboksa 360. Według plotek studia 
Lionhead Studios (Fable), Turn 10 (Forza) 
oraz Rare (Kameo, Perfect Dark Zero) już 


o wyglądzie inspirowanym 
Modern Warfare 3, a także 
zestaw dźwięków z serii Call 


stylizowaną na robota 
R2-D2, złotego pada, Kinecta 
oraz grę Star Wars Kinect. 
Premiera w 2012 roku. 


| NA PREMIERA 
| Podczas nocnej premiery Xboksa 360, 


| przed amerykańskimi sklepami ustawiały 


się kilometrowe kolejki. Nie każdy miał 


| okazję zdobyć swój egzemplarz. 


pracują nad grami przeznaczonymi na 
nową platformę. Jeśli wierzyć domysłom, 
Microsoft ujawni swój projekt podczas 
przyszłorocznych targów E3, a premiera 
sprzętu miałaby odbyć się w okresie 
świątecznym 2013 roku. ©) 


ó 

PIER 2005 22 p. 2005 1 lipca 2006 3 LEM 2006 1 czerwca 2009 14 że 2010 14 EM 2010 10 TaBy. 2010 | 
Nvidia zaprzestaje Premiera Xboksa Microsoft Wielki dzień dla Podczas targów E3 Pierwszy Xbox Pojawia się Xbox Usługa Xbox Live h 
produkcji układów 360 w Stanach informuje, że wysłał polskich graczy Microsoft zostaje odcięty od _ 360 wtzw. wersji zostaje oficjalnie 
graficznych Zjednoczonych łącznie do sklepów  -Xbox360 pojawia zapowiada Project swojej wersji usługi Slim — mniejszej, udostępniona 
przeznaczonychdo _ -wciągu 5 milionów konsol się oficjalnie Natal — rewolucyjny Xbox Live - gracze cichszej, mniej Polakom - od tej 
pierwszego Xboksa _ pierwszych trzech _ Xbox 360. Dziś w naszym kraju. sensor, który świętują to w Halo:  prądożernej. pory marka Xbox 

oznacza to również miesięcy sprzedaży liczbę jej Niestety bez usługi _ później trafi do Combat Evolved. To Dynamika obecnajestunas 
wstrzymanie konsola trafia do posiadaczy szacuje Xbox Live, kluczowej sprzedaży jako definitywny koniec sprzedaży w pełni, tak jak ń 
produkcji ich samych. 2,5 miliona graczy. się na ok. 58 mln. dla tej platformy. Kinect. tej platformy. ponownie rośnie. w 35 innych krajach. | 


Et: AGA CE A AZT EKSTR DE LOGA 
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CHRISSY TEIGEN 
I IRINA SHAYK 


W grze wcielają się w Milę 
Belove i Nikki Balke, dwie 
przyjaciółki głównego 
bohatera Need for Speed 
The Run, Jacka. Obie panie 
mają za sobą owocną 
karierę w modelingu, 
biorąc udział głównie 

w sesjach bielizny i strojów 
kąpielowych. Szczególnie 
znana jest Irina (kolejna 
strona) - występowała 

w kilku edycjach katalogu 
firmy bieliźniarskiej 
Intimissimi (obecnej 

w większości galerii 
handlowych w Polsce), fani 
piłki nożnej znają ją jako 
byłą dziewczynę Christiano 
Ronaldo, o którym 
powiedziała, że jest 
„uroczym chłopcem, ale 
pozbawionym mózgu... 


0107 PLAU:BOX 


Znany aktor użyczy głosu Albertowi Tokajowi, 
głównemu bohaterowi polskiej gry Afterfall: InSanity, 


której fabuła przeniesie graczy do 
postapokaliptycznej Polski 2035 roku. Niestety, 

ze względu na problemy ze znalezieniem wydawcy, 
data premiery konsolowej wersji gry została 
przesunięta w nieokreśloną przyszłość. 


Sy4V/ © 


p 20 $ 


Zręcznościowa gra o jeździe na 
snowboardzie, która ma przywrócić 
świetność tej znanej od lat serii, ukaże 
się później niż planowano. Pierwsza od 
czterech lat odsłona SSX trafi do 
sprzedaży 14 lutego. Polskie premiery 
zwykle mają miejsce w piątki, możemy 
więc spodziewać się jej trzy dni później. 


Kie koblety 


iękne 


KRYSTAL FORSCUTT I SAYOKO OHASHI 


Ponętne panie pojawiły się w grze Need for Speed: Pro Street, wyłącznie jako 
panny z linii startowej, ich rola w grze była więc znacznie mniejsza niż innych 
opisanych tu aktorek. Krystal - jedna z najwyżej opłacanych australijskich modelek 
- zaczęła karierę zdjęciami do męskich magazynów, potem, przygotowując się do 

udziału w programie Big Brother powiększyła sobie biust, nie pomogło jej to 


jednak wygrać... Sayoko 


Ohashi to z kolei Japonka, która poza udziałem w Pro 


; samochody 


Street zajmowała się głównie (i wciąż zajmuje) wydawaniem erotycznych DVD ze 


swoim udziałem. 


JOSIE MARAN 


Amerykańska aktora i modelka 

o polskich korzeniach, która 
wystąpiła w grze Need for Speed: 
Most Wanted w roli Mii Townsend 
- działającej „pod przykryciem” 
funkcjonariuszki oddziału policji 
z miasta Rockport. 


5 GameWalipapers.com 


MAGGIE Q 


Aktorka i modelka, 
która urodziła się na 
Hawajach, ale 

- niespodzianka - ma 
polskie korzenie (po 
mieczu - czyli od 
strony ojca). 
Występowała 

w licznych filmach 
(m.in. „Godziny 
szczytu 2', „Mission 
Impossible Ill” czy 
„Szklana pułapka 4”). 
W serii Need for Speed 
pojawiła się w części 
Undercover, gdzie 
grała agentkę Chase 
Linh z FBI - jedyną, 
która znała prawdziwą 
tożsamość gracza. 


Nadchodząca bijatyka Soul Calibur V 
będzie zawierać dość szczególnego 
gościa specjalnego w osobie Ezio 
Auditore da Firenze z Assassin's Creed Il 
(a także Brotherhood i Revelations). Data 
wydania gry została ustalona na 3 lutego 
2012 roku. 


Właśnie ukazał się Spider-Man: Edge of 
Time (recenzja za miesiąc), tymczasem już 
zapowiedziano kolejną grę z tą postacią, 
tym razem opartą na motywach filmu. 

The Amazing Spider-Man ukaże się w lipcu 
2012, a będzie grą z otwartym światem a'la 
Grand Theft Auto i Prototype. 


KELLY BROOK 
I BROOKE BURKE 


Zainteresowanie 
„dziewczynami NfS” 
sprawiło, że o Underground 
pisało się więcej niż 
o wcześniejszych odsłonach 
| serii, do drugiej części tej 
produkcji zatrudniono więc 
bardziej znane panie. Brooke 
Burke to amerykańska 
aktorka i modelka znana 
głównie z pracy w telewizji 
- w grze Underground 2 
wcieliła się w Rachel, 
mentorkę bohatera. 
Angielka Kelly Brook, którą | 
na wielkim ekranie mogliśmy | 
zobaczyć ostatnio wfilmie M 
„Pirania 3D”, zagrała w niej Ę 
Nikki Morris, uczestniczkę  P 
nielegalnych wyścigów, i 
która dołączała do zespołu 
gracza, gdy ten pokonał ją 
w wyścigu. 


CHRISTINA HENDRICKS 

Aktorka znana z serialu obyczajowego 
„Mad Men”, który święci w tej chwili triumfy 
w amerykańskiej telewizji. Występuje 


IRINA SHAYK 


w Need for Speed: The Run jako business 
woman, która umożliwia bohaterowi gry 
udział w tytułowym wyścigu: zakłada za 
niego „wpisowe” w wysokości 250 tysięcy 
dolarów, licząc na wygraną 25 milionów. Jej 
największe atuty... widoczne są gołym 
okiem. Także w grze! 


AMY WALZ I CINDY JOHNSON | 


Od nich zaczął się flirt serii Need for Speed 
z dziewczynami - obie panie wystąpiły 
razem w grze Need for Speed: 
Underground. Pierwsza z nich wcielała się 
w Samanthę, przewodniczkę bohatera 

w świecie gry, druga była Melissą, 
dziewczyną Eddiego, najlepszego kierowcy 
w mieście. Udział w serii nie przyniósł im 
sławy — Amy zagrała tylko w jednym filmie 
(malutki epizod „blondynki w barze” 

w filmie„Piękny umysł”), Cindy wystąpiła 
jeszcze w grze Def Jam: Fight For NY. 


EMMANUELLE 
VAUGIER 


Miłośnikom pięknych 
kobiet znana po prostu jako 
Emmanuelle, fanom 
horroru jako Addison 
Cordey z drugiej części 
„Piły dla maniaków 
prędkości pamiętających 
NfS: Carbon to Nikki Morris, 
nowe wcielenie postaci Kelly 
Brook z Undergrounda 2.To 
jednocześnie najbardziej 
utytułowana z aktorek 
biorących udział w serii. 
Wystąpiła w kilkunastu 
filmach i kilkudziesięciu 
odcinkach seriali 
telewizyjnych. 
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INFO | 


Pięć zwiastunów, które po 
prostu trzeba zobaczyć. 


Ong Live Play! 
Reklamówka, w której bohaterowie gier 
z PlayStation 3 oddają hołd 


największemu herosowi - graczowi. 
i / Jnni 


Trailer filmu„Giganci ze stali, na którym 
pojawia się reklama Xboksa 720. Czyżby 
jego twórcy wiedzieli coś więcej? 


//nLvesz 


IN en Vi re J 
Zwiastun kampanii dla jednego gracza 
— przesadzony, ale w wielkim stylu! 


bit.ly/oOMwp 


Q " Row: The T 


Gangsterzy ze Steelport naśmiewają się 
z pojedynku Modern Warfare 3 
vs. Battlefield 3 (piszemy o nim na str. 44) 


y/pE7bON 


Trailer gry, której zapowiedź 
towarzyszyła premierze iPhone'a 45. 
Takie rzeczy można mieć w kieszeni? 


bit.ly/ozwiUr 
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XBOX LIVE BEZPIECZNY! 
Według badań Digital Agenda, 
przeprowadzonych na zlecenie Komisji 
Europejskiej, usługa Xbox Live jest jedną 
z najbezpieczniejszych pod względem 
dbałości o bezpieczeństwo danych 
osobowych. Pod uwagę wzięto szereg 
serwisów, obok Live'a wyróżniono też 
serwis Habbo i ich grę Habbo Hotel. 


FUSION: GENESIS 

Starfire Studios, zespół założony przez 
pracowników studia Rare 
(odpowiadającego m.in. za wygląd 
Avatarów z Xboksa 360) ujawniło grę 
Fusion: Genesis - przeznaczonego na XBLA 
kosmicznego RPG-a, który pozwoli wziąć 
udział w setkach misji, przedstawionych 

„z lotu ptaka: Premiera jeszcze w tym roku. 


Galeria figur... plastikowych 


AliensGroup.pl to sklep 
internetowy zajmujący się 
sprzedażą różnego rodzaju 


figurek przedstawiających znane 
postacie popkultury - Człowiek 

z Blizną, Terminator czy Michael 
Jackson to tylko kilka z nich. Serwis 
powstał w 2004 roku i obecnie 
prowadzony jest przez pięć osób. 
„Inspiracją do stworzenia pomysłu na 
biznes był jeden z moich ulubionych 
filmów — Aliens vs. Predator. Po jego 
obejrzeniu postanowiłem nawiązać 
współpracę z producentami figurek 
zzagranicy, takimi jak Neca, 
McFarlane5 czy Sideshow i zająć się ich 
dystrybucją w Polsce” - opowiada 

o początkach działalności Jerzy Stec, 
założyciel AliensGroup.pl. 


Dla graczy najważniejszy będzie 
potężny dział poświęcony bohaterom 
gier i komiksów. Znajduje się w nim 


NAJCHĘTNIEJ KUPOWANE W POLSCE FIGURKI Z GIER 


ponad 450 różnych figurek takich sław 
jak Marcus Fenix, Ezio, Lara Croft, 
Master Chief i wiele, wiele innych. 
Pokaźna część z nich występuje 

w kilku wersjach, różniących się 
kolorem, ubraniem i przede wszystkim 
wielkością. Z tego względu również 
przedział cenowy jest niemal 
bezkresny. Najtańszą figurkę można 
kupić już za 18 złotych (to mierzący 
około ośmiu centymetrów Spawn), 
najdroższą figurką-postacią ze świata 
gier jest Vega, znany z serii Street 
Fighter. Kosztuje 945 złotych, mierzy 
ponad 50 cm i waży około 5 kg. 

To naprawdę kawał solidnej roboty od 
kultowej firmy Sideshow Toys. Nie jest 
to jednak najdroższa dostępna figurka 


— AliensGroup.pl ma w ofercie 
chociażby „prawdziwego” Terminatora 
(tzw. endoszkielet) w skali 1:1, 
wysokiego na 190 cm. Figura 

ta wykonana jest z mieszanki 
chromowanego metalu, włókna 
szklanego i kilku innych 
wysokogatunkowych materiałów. 
Cena? Bagatelne 22 tysiące złotych! 


Ponieważ ekskluzywne gadżety 
związane z grami są trudno dostępne 
w naszym kraju, doceniamy inicjatywę, 
jaką jest ten z pozoru niszowy sklep. To 
jedyne w Polsce miejsce, za sprawą 
którego można stworzyć we własnym 
pokoju galerię złożoną z wybranych 
przez siebie ikon gier wideo. ©) 


Sklep z ponad tysiącem 
figurek — także z gier! 


Ezio 

Główny bohater 
Assassin's Creed: 
Brotherhood to 
absolutny hit 
sprzedażowy - żadna 
inna figurka nie 
sprzedaje się równie 
dobrze. Kosztuje 85 zł 
i mierzy prawie 23 cm 
wysokości. 


Kratos <A 
Produkowana przez 
firmę Diamond Direct 
i przedstawiająca 
Kratosa figurka ma 

15 cm wysokości. 
Posiada kilka 
ruchomych elementów 
oraz dodatkowe 
akcesoria - wszystko 
w cenie 75 zł. 


Meryl Felstorm 
Czarnoksiężnik z World 
of Warcraft może was 
straszyć już za 65 zł. Ma 
prawie 18 cm 

i wykonany jest 

z ogromną dbałością 

o szczegóły - to spore 
osiągnięcie biorąc pod 
uwagę złożoność tej 
postaci. 


Marcus Fenix 
Obowiązkowy zakup 
dla fanów serii Gears 
of War. Najbardziej 
popularną wersją 
Markusa jest ta 

z drugiej części gry, 
dostępna za 65 zł 

i produkowana przez 
uznaną firmę Neca 
Toys. 


Komandor Shepard 
Tej niemal już 
kultowej postaci 

z serii Mass Effect nie 
mogło zabraknąć 
wśród najbardziej 
popularnych figurek 
na AliensGroup.pl. 
Komandor Shepard 
może uratować waszą 
galaktykę już za 70 zł. 


Opór JEST bEZCELOLU 


« Analogowe gałki ze zmienna siłą oporu + Dwa dodatkowe i w pełni programowalne przyciski 
| * Podświetlane przyciski akcji w technologii Hyperesponse 
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IPnone 4S 
„AJfon” do gier? 


JEŚLI KTOŚ WĄTPI, ŻE IPHONE TO „KONSOLA DO GIER Z MOŻLIWOŚCIĄ 
DZWONIENIA”, POWINIEN WRESZCIE ZMIENIĆ ZDANIE. IPHONE 4S TO POZORNIE 
ŻADNA REWOLUCJA - GRACZE JEDNAK POWINNI ZWRÓCIĆ NA NIEGO UWAGĘ. 


Firma Apple zapowiedziała 

iPhone'a 4S w bardzo 

burzliwym okresie — kilka dni 
po rezygnacji ze stanowiska jej 
wieloletniego prezesa, Steve'a Jobsa, na 
dodatek tuż przed jego śmiercią. 
Wydarzenia te rzuciły się cieniem na ten 
debiut, ale nie wpłynęły na jego wymiar 
komercyjny. Liczba zamówień 
przedpremierowych w ciągu 24 godzin 
od uruchomienia sprzedaży przekroczyła 
milion egzemplarzy - to rekord jeśli 
chodzi o iPhone'a. Sukces ten sprawił 
jednak, że na wielu mniejszych rynkach 
(w tym w Polsce) iPhone 48 nie jest 
jeszcze dostępny — w USA (a także m.in. 
wWielkiej Brytanii i Japonii) zadebiutował 
14 października, do nas trafi jednak 
w terminie bliżej nieokreślonym, choć 
najpewniej będzie to grudzień. 


iPhone 4S wnosi szereg udoskonaleń do 
konstrukcji poprzednika. Najważniejszym 
znich jest dwurdzeniowy procesor A5, 
który w stosunku do iPhone'a i iPoda 
Touch czwartej generacji, podwaja 
szybkość wykonywania obliczeń, a nowy 
chipset graficzny aż siedmiokrotnie 
przyśpiesza przetwarzanie grafiki. Nic 
dziwnego, że ta nowo pozyskana moc 
zostanie wykorzystana przede wszystkim 
przez gry — pokazano już kilka znich, 
z Infinity Blade Il na czele. Inne tytuły 
korzystające z mocy nowego telefonu to 
m.in. Sky Gamblers: Rise of Glory (recenzja 
na str. 107) oraz Real Racing 2 (ta ostatnia 
otrzymała m.in. możliwość 
bezprzewodowego wysyłania obrazu na 
kompatybilny telewizor). Kilka dni później 
ogłoszono również, że tylko na iPhone'a 45 
(oraz iPada 2) wydana zostanie 
rocznicowa edycja gry Grand Theft Auto III 
- na szczęście ostatecznie studio Rockstar 
przyznało, że to okresowa wyłączność 

. itym ciekawym „rimejkiem” cieszyć się 
będą mogli również posiadacze starszych 
urządzeń Apple'a. 


Wraz z nowym iPhoneem zadebiutował 
także system operacyjny iOS 5, który 
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SOUL CALIBUR 

„Wkrótce”- to jedyny oficjalny termin, 
jaki podaje Namco Bandai - na App 
Storze pojawi się mobilna wersja gry 
Soul Calibur. To jedna z najbardziej 
klasycznych bijatyk w historii, która m.in. 
spopularyzowała w tym gatunku użycie 
broni białej — jednocześnie będzie 
wstępem do „dużego” Soul Calibur V. 


SIX GUNS 

Firma Gameloft, znana z mobilnych wersji 
(według wielu - podróbek) gier z dużych 
konsol zapowiedziała kolejną taką 
produkcję: Six Guns, czyli kieszonkową 
odpowiedź na Red Dead Redemption. 
Pojawi się w niej ponad 40 kowbojskich 
misji i... walka z zombi. Premiera (IOS 

i Android) w listopadzie. 


„all Playbox 


is 
ź i 
B 
wtorek, 8 listopada 


IPHONE 4S PL 

Plany związane z wprowadzeniem 
telefonu do Polski ujawniono tuż przed 
zamknięciem numeru - do sklepów 
trafi u nas 11 listopada. 


pobrać można również w Polsce, także na 
starsze urządzenia. Jego głównym 
punktem jest iCloud, zapowiadana już 7 

wcześniej usługa,„chmury” pozwalająca —, 

każdemu użytkownikowi przechowywać | 

dane (np. fotografie) na serwerach 

Apple'a (do 5 GB). To potencjalnie 

najbardziej przełomowa z nowości, choć | 
wszystko zależy od tego, czy użytkownicy | 
iPhoneów, iPodów Touch oraziPadów — | | 
będą gotowi, by w taki sposób „oddawać” 
swoje pliki. Nowy iOS to także zmiany 
w usłudze GameCenter, która teraz 
pozwala m.in. dzielić się ze znajomymi 
screenami złapanymi w grach. 69) 


8MPIX 

iPhone 4S jest pierwszym 
telefonem firmy Apple 
wyposażonym w naprawdę 
dobry aparat fotograficzny. 
Oferuje on rozdzielczość 
3264 x 2448 dla zdjęć 

i nagrywanie wideo 

w rozdzielczości 1080p. 


TECHNIKALIA 

Sercem telefonu jest 
dwurdzeniowy procesor A5. 
iPhone 4S posiada 512 MB 
pamięci RAM, (w zależności 
od wersji) potrafi zapisać do 
64 GB danych. Wyniki 
testów wykazują, że sprzęt 
jest około dwukrotnie 
szybszy niż jego poprzednik. 


JEŚLI NIE IPHONE 48, TO CO? 


Długi czas oczekiwania na polską premierę iPhone'a 4S sprawia, że warto zastanowić się, czy na naszym rynku nie ma czasem 
innych telefonów, które mogą być dla niego alternatywą. Cóż, są... 


TELEFON DO GIER 
Procesor graficzny PowerVR SGX obecny w iPhone'ie 4S trafi również do nadchodzącej konsoli PlayStation 
Vita (tam będzie jednak w konfiguracji cztero- a nie dwurdzeniowej). W ciągu sekundy telefon potrafi 
wygenerować 35 milionów wielokątów, z których składają się wszystkie obiekty 3D w grach - PlayStation 3 
generuje ich 275 milionów, a najpotężniejszy na rynku smartfon, LG Optimus 2x, ok. 90 milionów. 


HTC SAMSUNG SE XPERIA 
SENSATION GALAXY S II RAY 
Większy ekran (4,3 Przez wielu uważany za Niezwykle elegancki 


cala w porównaniu 
do 3,5 cala iPhone'a), 


najlepszy smartfon na 
rynku, który najlepiej 


smartfon firmy Sony 
Ericsson — równie szybki, 


nie mniej wydajny łączy podstawowe bardziej zgrabny, a przy 
procesor funkcje z rozbudowanymi tym wyposażony w jeden 
Snapdragon 1,2 GHz opcjami z najlepszych na rynku 


(potencjalnie nawet multimedialnymi. Obiekt aparatów fotograficznych: 


do 20% szybszy od ataków prawników firmy korzystający z tej samej 

A5 w prostych Apple - nie przez optyki co iPhone 45, ale mau a 
„telefonicznych” przypadek, to naprawdę zaopatrzony w lepszy 

operacjach). mocna alternatywa. przetwornik. — 


WSZYSTKO. WSZYSCY SĄ ZAGROŻENI. 
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BATMAN: ARKHAM CITY software © 2011 Warner Bros. Entertainment Inc. Developed by Rocksteady Studios Ltd. *.R-” , "PlayStation", *PS3”, *">V/ 3", and "48" are trademarks or registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. Windows, the 
Windows Start button, Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE, and the Xbox logos are trademarks of the Microsoft group of companies, and *Games for Windows” and the Windows Start button logo are used under license from Microsoft. All other trademarks and copyrights 
are the property of their respective owners. All rights reserved. 
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GRA W PODWÓJNEJ WERSJI JĘZYKOWEJ — POLSKIEJ I ANGIELSKIEJ — DO WYBORU. 
(NA WSZYSTKIE WYMIENIONE PLATFORMY SPRZĘTOWE) 


PSN POWYŻEJ 50 POZIOMU! 
Miłośnicy zbierania trofeów na PlayStation 3 mogli 
dotychczas osiągnąć maksymalnie 50 poziom, 
reprezentujący ich liczbę. Limit ten został zniesiony 
- a dokładniej podniesiony do nieujawnionego 
jeszcze pułapu. Aktualnym rekordzistą jeśli chodzi 
o ilość zebranych nagród jest konto „duck360' 
prowadzone przez kilkanaście osób — po zmianach 
ma ono 56 poziom. Długa droga przed nami... 


Ciekawe, czy są w Polsce aż 
tacy kolekcjonerzy, by 
kupować statuetkę postaci 

z gry na Kinecta? Zapewne 
nie, ale piszemy o niej 
dlatego, byście wiedzieli, że 
za naszymi granicami nie ma 
„graczowskiej” fantazji, której 
ktoś nie jest gotowy spełnić. 
Schodząc jednak na ziemię, 
zamiast statuetki polecamy 
grę, z której pochodzi 

- dostępny już w sklepach 
The Gunstringer, to jedna 
zfajniejszych produkcji na 
ruchowy sensor Microsoftu. Io3ł A 
A gdyby jednak figurka was Bi I | adi 
przekonała - można ją kupić a | £ | 
na www.twistedpixelgames. 


AN 
U 


I ZI ANI 


com/store.htm ue | nu %w 


Cena: ok. 100 dolarów 
(ok. 310 zł) 


= 


WAG AWAOGA OWA ODRA 


Moda na Wściekłe Ptaki dociera do Polski — nasi rodacy już 
nie tylko grają w Angry Birds, ale i kupują sobie różne 
gadżety związane z tą serią. W sprzedaży znalazły się 
koszulki ze Skrzydlatymi - możne je znaleźć na level77.pl 


JEŚLI PO KUPIENIU WSZYSTKICH GIER COŚ JESZCZE ZOSTAŁO CI W KIESZENI... 


PROBLEMY Z PREMIERĄ ROCKSMITHA «mw 
Ciekawie zapowiadająca się gra Rocksmith, w której jako kontrolera 2 
używa się prawdziwej gitary (pisaliśmy o niej w pierwszym numerze 
Playboksa), ukazała się już w Stanach Zjednoczonych. Niestety, 
nieprędko pojawi się na europejskim lądzie, Ubisoft toczy bowiem 
Spór o znak towarowy z kapelą o nazwie Rocksmith, który może 
zakończyć się nawet całkowitą blokadą wydania tej produkcji na 


naszym rynku (wtedy najpewniej dostaniemy m 
ją pod zmienionym tytułem). Giza: 


Pamiętacie horror „Ring” i tajemniczą kasetę wideo, która zabijała 
po jej obejrzeniu? A film „Gra”, w którym Michael Douglas został 
wciągnięty w tajemniczą i niebezpieczną rozgrywkę, której zasad 
nie pojmował, a stawką było jego własne życie? „Erebos', książka 
Ursuli Poznanski, to połączenie tych dwóch pomysłów. Opowiada 
o pirackiej grze komputerowej, od której wprost nie można się 
oderwać. Dosłownie. Jaka jest jej tajemnica? Warto przeczytać 

- to wcale niegłupia rzecz. 


Cena: 39,99 zł 


Ciekawostka - przykład jednego 
z wielu zaskakujących 
(ale w sympatyczny sposób) 
gadżetów, jakie znaleźć można 
w odkrytym przez nas 
niedawno sklepie 
wysyłkowym Jinx.com. 
Wysyłają do Polski! 
Cena: 9,99 euro 
(ok. 43 zł) 


Cena: 69,90 zł 
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Polak potrafi wszystko, także 
wyprodukować telewizor ze 
stereoskopowym 3D. W fabryce 
pod Łodzią znana dotąd raczej 

z elektronicznej drobnicy Manta 
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postawiła na własną produkcję 
sprzętu ciężkiego kalibru. W efekcie 
dostaliśmy telewizor 3D, który co 
prawda niekoniecznie może 
rywalizować osiągami z ekranami 

z najwyższej półki, ale oferuje 
całkiem rozsądny sposób na 
zasmakowanie „trójwymiaru” 

w rozsądnej cenie. Poza 
opisywanym modelem LCD 

(32 cale) dostępne są także LCD 

(42 cale) oraz LED (37 i 42 cale). 


Powieść oparta na grze 
Assassin's Creed Brotherhood 
firmy Ubisoft, a zarazem 
bezpośrednia kontynuacja 
wydanej rok temu książki 
„Renesans”. Jak w grze, Ezio 
Auditore da Firenze chce 
uwolnić Rzym od Cesare Borgii 
— w powieści pojawiają się 
jednak nowe wątki. Dla fanów 
to świetny wstęp do 
tegorocznej odsłony serii 
— Assassin's Creed Revelations. 
Cena: 39,99 zł 
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ASURAS WRATH 

W LUTYM 

Firma Capcom poinformowała o dacie 
premiery Asuras Wrath - powstającej 
właśnie gry akcji, tworzonej przez ekipę 
CyberConnect2, odpowiedzialną m.in. za 
serie .hack (RPG) oraz Naruto: Ultimate 
Ninja (akcja). Ich nowe dzieło ukaże się 
w Polsce 21 lutego, na X360 i PS3. 


RESIDENT EVIL: 

OPERATION RACCOON CITY W MARCU 
Mieliśmy nadzieje, że nowy Resident Evil ukaże się jeszcze 
w tym roku, ale ostatecznie Capcom potwierdził, że na to 
nie mamy co liczyć. Operation Raccoon City, nietypowa, bo 
zrealizowana w postaci sieciowej strzelanki odsłona cyklu 
o zombi, ukaże się 23 marca, zarówno na PS3, jak i X360. 
Liczymy na nowe informacje już wkrótce — do tematu 
mamy zamiar wrócić w przyszłym numerze. 


Kalendarz gracza 


LISTOPAD 


CALL OF DUTY: 

MODERN WARFARE 3 

Tego dnia rozpocznie się 

Ill wojna światowa. 

A jednocześnie rozstrzygnie 

pojedynek, którym gracze 

ekscytowali się przez cały rok 

— między Gall of Duty 

i Battlefieldem 3. Recenzje obu 
gier na stronach 48 i 52. 


Razem z tą premierą zakończy 
się historia Ezio Auditore da 
Firenze, włoskiego fircyka, 
który stał się jednym 

z najznakomitszych asasynów 
whistorii. Czy i tym razem uda 
mu się pokonać templariuszy? 
Tego samego dnia wychodzi 
Halo: Combat Evolved 
Anniversary. 


RAYMAN ORIGINS 


Premiera fenomenalnie Wiele wskazuje na to, że 
wyglądającej platformówki właśnie 25 listopada Microsoft 
z jednym z najbardziej wprowadzi wielką aktualizację 


kultowych bohaterów tego 
gatunku. Bez wątpienia sprawi 
sporo radości młodszym, ale 


liczymy że również starzy zapisywania danych na 
wyjadacze (w tym my!) będą serwerze Microsoftu 
się dobrze przy nowym (tzw. „chmura”) oraz obsługa 


Raymanie bawić. 


PONIEDZIAŁEK WTOREK ŚRODA CZWARTEK PIĄTEK SOBOTA NIEDZIELA 


THE ELDER II | 
SCROLLS V: 


SKYRIM 

Powrót prawdziwego, 
wielkiego RPG — premiera gry, 
wktórej liczy się rozbudowana, 
wielowątkowa fabuła, 
swoboda w kształtowaniu 
przebiegu akcji oraz obszerne 
statystyki opisujące bohatera. 
Nasze pierwsze wrażenia 
opisujemy na str. 28. Recenzja 


już za miesiąc. 


DZIEŃ NINTENDO 
Nieoficjalne święto fanów 
japońskiej firmy. Do sprzedaży 
trafią dwie gry: Super Mario 3D 
Land, platformówka z Mario na 
3DS-a oraz The Legend of 
Zelda: Skyward $word, ostatnia 
przygoda Linka na Wii. Tego 
dnia dostaniemy też Need for 
Speed The Run i Saints Row: 
The Third. 


JESIENNY Eg 


UPDATE X360 


systemu swojej konsoli. 
Udostępniony zostanie m.in. 
nowy interfejs, możliwość 


Binga i YouTube'a. 


MARIO KART 7 

Kolejny ważny dzień dla fanów 
Nintendo — najnowsza część 
wyścigów z Mario i spółką 
wjedzie (a nawet wleci, bo 
pojawią się wyścigi na 
motolotniach) triumfalnie na 
3DS-a. Może dzięki wydanym 
w tym miesiącu grom japoński 
gigant chociaż trochę odbije się 
od dna... 


uonevsau CEJ 


Niby nic specjalnego — nowy 
film obyczajowy z Bradem 
Pittem, opowiadający historię 
klubu bejsbolowego Oakland 
Athletics i jego menadżera, 
który stosuje w zarządzaniu 
nim... algorytmy 
matematyczne. Co jest w tym 
dla graczy? Rola Bobby'ego 
Koticka, prezesa koncernu 
Activision. 


BITWA ZACZYNA SIĘ 
27 PAZDZIERNIKA! 


DISNEY.PL/UNIVERSE 


a R. SDB Wii 


© Disney. © Disney/Pixar. "PlayStation" and the "PS" Family logo are registered trademarks and "PS3” and the PlayStation Network logo are trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. Wii is a trademark of Nintendo. 
© 2006 Nintendo. KINECT, Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE, and the Xbox logos are trademarks of the Microsoft group of companies and are used under license from Microsoft. Release dates are subject to change. 


4 WGRUPIESIŁA 


O ile pierwsze fale przeciwników będą dość proste, finał każdej z misji 
będzie wymagać współpracy graczy. Zadania co-opowe dadzą się przejść 
w pojedynkę, ale BioWare twierdzi, że będzie to ekstremalnie trudne. 
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ASSASSIN'S CREED: REVELATIONS 


Zaskoczenie — nowym 
mechanizmem rozgrywki jest 


minigra typu tower defense =. « 


Ratuje galaktykę (kooperując): 


| Twórcy: 
| BioWare 


Wydawca: | 
EA Polska 
Platformy: 


PS3, X360 

Data premiery: 
9 marca 2012 
Internet: 


www.masseffect.com 


Niespodzianka? Raczej 

naturalny krok w rozwoju serii, 

która z każdą kolejną odsłoną 
coraz bardziej ciąży w kierunku 
klasycznej strzelanki. W Mass Effect 3 
pojawi się tryb sieciowy w postaci 
kooperacji dla czterech osób. Mieliśmy 
okazję go przetestować! 


Głównym daniem, jakie w marcu, wraz 
z premierą Mass Effect 3, zaserwuje nam 
studio BioWare będzie oczywiście 
kampania dla jednego gracza. Po raz 
kolejny wcielimy się w komandora 
Sheparda (także tego wykreowanego 

w poprzednich częściach — gra odczyta 
nasze sejwy z dwójki), by kierując 
poczynaniami jego i drużyny, uratować 
galaktykę. Tej zaś w dalszym ciągu 
zagrażają Żniwiarze, rasa inteligentnych 
maszyn, dążących do ostatecznego 
zniszczenia wszystkich form życia 

- a w uniwersum Mass Effect są one 
wyjątkowo zróżnicowane i fascynujące. 
Spośród reprezentantów galaktycznych 
nacji zwerbujemy załogę, która wraz 

z naszym bohaterem, podróżując po niemal 
całym, znanym człowiekowi wszechświecie, 
rozprawi się ostatecznie z maszynami. 
W trybie kooperacji... tego jednak nie 
będzie. W ogóle! 


BioWare obiecuje, że przeciwnicy będą zróżnicowani nie tylko pod względem 
wyglądu, ale i umiejętności oraz stosowanych przez siebie gadżetów. 


Twórcy uznali, że komandor Shepard to 
postać zbyt ikoniczna — na dodatek bohater 
zbyt skuteczny w walce i obdarzony 
przesadnie dużymi umiejętnościami. 

W nowym trybie gry pokierujemy więc 
postaciami, które stworzymy w oddzielnym 
menu. Wybierać będzie można spośród 
wszystkich klas i ras pojawiających się 

w kampanii singlowej (każda z nich wiąże 
się z określoną specyfiką gry, np. Kroganin 
to wielki kosmita, który najlepiej sprawdza 
się we frontalnym ataku, pojawią się też 
m.in. Asari i Turianie), oczywiście nie będzie 
też ograniczeń co do płci wymyślonej przez 
siebie postaci. Limity pojawią się gdzie 
indziej. Rozgrywając kolejne misje trybu 
kooperacji, bohatera (lub bohaterkę) 
rozwiniemy maksymalnie do 20. poziomu 
doświadczenia. 


Początkowo może się wydawać, że to spory 
minus - o ile Shepard może dojść do 

60. poziomu doświadczenia (co ma wpływ 
na jego umiejętności, punkty zdrowia itd.), 
postaci co-opowe będą od niego wyraźnie 
słabsze. To celowy zabieg, bowiem misje 
przeznaczone do współpracy mają mieć 
„normalną” skalę, a nie przedstawiać 
ostateczne starcia z największymi ze 
Źniwiarzy. Nadludzki heroizm to domena 


Turianin, Salarianin, Asari i Człowiek - cztery z sześciu ras, które będą 
dostępne do wyboru w trybach sieciowych Mass Effecta 3. 


DRAGON'S 
DOGMA 

W gatunek gier RPG, 
zdominowany przez 
zachodnich wydawców, 
wkracza japoński Capcom. 
Ciskając przy tym 
magiczne pociski. Str. 24 


Sheparda. Ograniczenie maksymalnego 
poziomu doświadczenia ma też jeszcze 
jedno uzasadnienie — dzięki temu gracze 
będą zmotywowani, by przechodzić misje 
kooperacyjne wielokrotnie, rozwijając coraz 
to nowe postacie. Dlaczego? Każdego 
z„wymaksowanych” bohaterów będzie 
można przenieść w tryb dla jednego gracza, 
gdzie jednostka pojawi się w „Galaktyce 

w stanie wojny” - metagrze strategicznej, 
która będzie połączona z trybem 
fabularnym (więcej o niej w ramce na 
następnej stronie). 


Uwagę zwracają też zmiany, jakie zaszły 

w zdobywaniu kolejnych poziomów. 
Awansując w dalszym ciągu uzyskujemy 
dostęp do odmiennych umiejętności 
przydatnych w walce. Tak, jak w kampanii 
dla jednego gracza (i większości gier RPG), 
poszczególne talenty umieszczone będą na 
drzewku, które pozwoli odblokowywać 
kolejne techniki. Tym razem jednak drzewko 
to skonstruowane jest w sposób, który 
wymusi podejmowanie nieodwracalnych 
decyzji - poszczególne rozgałęzienia każą 
wybierać pomiędzy dwiema, 
wykluczającymi się umiejętnościami. 

W trybie kooperacji zdobywać je będziemy 
niezależnie od trybu dla jednego gracza - to 
samo dotyczy kredytów, za które kupuje się 
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PS3 X360 


ZAPOWIEDZI 


MASS EFFECT: BATTLEFIELD 


Zaskakujące jest to, jak tryby kooperacyjne Mass Effecta 3 bardzo 
przypominają tradycyjną strzelankę. Nie dziwi więc, że dostęp do 
styczniowych testów wersji beta dostaną m.in. dA) oki Battlefiekda 3. 


OMNI-BLADE 
Niektóre profesje (na razie 
potwierdzono Żołnierza) będą mogły 
korzystać z Omni-Blade, ostrza 
zabójczego w walce w zwarciu. 


ah R 4 oe 
GALAKTYKA W STANIE WOJN W 


Nowym mechanizmem w Mass Effect 3 będzie 
system nazwany przez twórców Galaxy at War, 
czyli Galaktyka w stanie wojny. Ma to być meta 
gra połączona z trybem dla jednego gracza 

- jednym z zadań, w którym Shepard musi 

w kampanii przygotować galaktykę do 
ostatecznej walki ze Żniwiarzami. Stan tej 
„gotowości” będzie wyrażony wskaźnikiem, 
rosnącym wraz z różnymi działaniami gracza 

- zarówno tymi przewidzianymi w scenariuszu, jaki i innymi, w tym np. postępami 

w trybie co-op. Przedstawia on tzw. War Assets, czyli Zasoby Wojenne dostępne 
Shepardowi: w ich skład mogą wchodzić jednostki, statki kosmiczne, bronie, itd. 
kupowane za zdobyte w grze punkty. Co więcej, na„gotowość” galaktyki wpływać będą 
również aktywności związane z planowanymi na przyszły rok aplikacjami 
przeznaczonymi na takie platformy jak iOS czy Facebook/Google+. Przedstawiciele 
BioWare podkreślają jednak, że najwyższy poziom galaktycznej gotowości będzie 
można uzyskać również ignorując wszelkie te możliwości i koncentrując się wyłącznie 
na historii Sheparda. Ma to o tyle duże znaczenie, że z trybem Galaxy at War powiązany 
będzie kod z przepustką sieciową, umożliwiającą darmowy dostęp do niego — kupując 
zatem Mass Effecta 3 z drugiej ręki będziemy musieli go dokupić, płacąc równowartość 


około 30 złotych. 


Mass Effect 3 oferuje więcej akcji, niż uiszystkie kosmiczne 
strzelanki razem wzięte. Co na to fani gatunku RPG? 
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wyposażenie wykorzystywane w trakcie 
misji, również oddzielne od sprzętu, jaki 
podczas ratowania galaktyki zbierze 
Shepard i jego drużyna. Głównie dotyczy to 
broni, których będzie w grze 25 rodzajów, 
po pięć na każdą z kategorii: pistolety 
zwykłe i maszynowe, obrzyny, karabiny 

i snajperki (kolejne ich wersje kupimy za 
zdobyte podczas gry pieniądze). Przed 
każdą misją, spośród dostępnych broni 

i umiejętności, wybierzemy te, które staną 
się aktywne w trakcie najbliższej sesji. 


To jeszcze RPG? 

Przejdźmy jednak do najważniejszego, czyli 
rozgrywki. W trybie kooperacji BioWare 
udostępnia na razie tylko jeden rodzaj misji 
(Secure Facility - Zabezpiecz Kompleks), 
obiecując jednak, że w finalnej wersji gry 
będzie ich więcej (wszystkie zlecane przez 
starego znajomego fanów serii, Admirała 
Hacketta). Akcja w tym trybie osadzona jest 
na mapach, których głównym punktem jest 
jakaś konstrukcja (pokazano np. bazę 
kolonistów i laboratorium na lodowej 
Noverii), gracze zaś muszą odpierać kolejne 


fale coraz potężniejszych przeciwników, 
jednocześnie wykonując różnego rodzaju 
proste zadania dobierane losowo w każdej 
sesji (rozbrajanie bomb, włamywanie się do 
terminali itd.). Standardowy mecz składać się 
będzie z jedenastu fal, a podczas ostatniej 
gracze muszą dotrzeć do lądowiska, by się 
ewakuować. 


Dużym zaskoczeniem może być fakt, że 
akcja „smakuje” tu jak w rasowej strzelance 
(a dokładniej to grze akcji: w jednym 
momencie mieliśmy np. okazję korzystać 

z plecaków odrzutowych), a nie RPG-u. 
Ograniczona liczba poziomów 
doświadczenia i dostępnych umiejętności 
sprawiają, że ważniejsze stają się refleks, 
celność i dobre wyczucie otoczenia, które 
pozwala kryć się za osłonami terenowymi 

i w sprawny sposób przemieszczać między 
nimi. Ostatnie fale przeciwników stanowią 
z kolei na tyle duże wyzwanie, że do 
wspomnianych przed chwilą zdolności 
trzeba dodać jeszcze jedną — zgranie 

z partnerami i opracowanie wspólnych 
taktyk, które pozwolą na bieżąco reagować 


na kolejne wyzwania stawiane naszemu 
zespołowi przez konsolę. Pojawi się nawet 
możliwość „podnoszenia” powalonych na 
ziemie kompanów, w sposób klasyczny dla 
współczesnych strzelanek - poprzez 
ustawienie się przy towarzyszu broni 

i wciśnięciu odpowiedniego przycisku (A na 
Xboksie 360). Co ciekawe, leżący gracz 
będzie mógł wydłużyć czas, w którym 
można go uratować, poprzez uderzanie 

w ten sam przycisk. To wrażenie 
przeładowania akcją może wynikać także 

i ztego, że za stworzenie trybu co-op 
odpowiedzialne jest nowopowstałe studio 
BioWare Montreal, co prawda ściśle 
współpracujące z ekipą z głównej siedziby 
firmy w Edmonton, ale od niej niezależne. 


Pytanie tylko, czy fani serii, która zaczęła 
swój żywot jednak jako gra RPG, będą 

w stanie znieść wszystkie te zmiany. 

W swojej obecnej postaci Mass Effect 3 zdaje 
się oferować więcej akcji, niż strzelanki 
pokroju Red Faction czy RAGE'a. Jak na ten 
fakt zareagują fani RPG przekonamy się 

w marcu przyszłego roku. © 
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ODWAGA >„* JE" UMIEJĘTNOŚCI 


SAURON ZBIERA SWOJE MROCZNE SIŁY. JEGO SPRZYMIERZENIEC, 
AGANDAÓR, WYRUSZA TYMCZASEM, BY PODBIĆ ZIEMIE PÓŁNOCY. JEDYNĄ NADZIEJĄ DRUŻYNY SĄ TRZY JASNE 
PŁOMIENIE ODWAGI, KTÓRE OŚMIELĄ SIĘ PRZECIWSTAWIĆ FALI ZŁA. 


WYBIERZ ELFA, KRASNOLUDA LUB CZŁOWIEKA I RZUĆ SIĘ W WIR BRUTALNEJ I REALISTYCZNEJ WALKI 
PRZECIW ORKOM, GOBLINOM, PAJĄKOM, SMOKOM, TROLLOM I INNYM POTĘŻNYM PRZECIWNIKOM. 
ULEPSZAJ SWOJĄ BROŃ I ZBROJĘ; ROZWIJAJ UMIEJĘTNOŚCI ŁUCZNICTWA, MAGII I WALKI BEZPOŚREDNIEJ. 


WYBIERZ SWEGO BOHATERA, PODĄŻ WŁASNĄ ŚCIEŻKĄ I BROŃ PÓŁNOCY. 
ZAWIEDŹ, A CAŁE ŚRÓDZIEMIE LEGNIE U STÓP WROGA. 


GRA W PODWÓJNEJ WERSJI JĘZYKOWEJ — POLSKIEJ I ANGIELSKIEJ - DO WYBORU. 


(NA WSZYSTKIE WYMIENIONE PLATFORMY SPRZĘTOWE) 
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STRACH MA WIELKIE OKO 
/ a, - OWI b= DD / | Walki z większymi wrogami wymagać 
będą współpracy całej drużyny. 


Jej członków zrekrutujemy także 
spośród... postaci wcześniej 
wyszkolonych przez innych graczy! 


CIEMNO, ŻE OKO WYKOL - 
Siłą Dragon's Dogma mają być 
otwarte przestrzenie, ale 
walczyć będziemy również 

w podziemiach. 


W SAMO POŁUDNIE 

W grze znajdzie się pełny cykl 
dobowy, a część przeciwników 
spotkamy tylko o określonej 
porze dnia. 


Zanim tozpaliły 
wyobraźnię autorów 
fantasy, fascynowały 
starożytnych Greków, jak 
i społeczeństwa 
średniowiecznej Europy. 
Ich nazwa w większości a” 
języków pochodzi od je 
greckiego „drakan” (stąd > ; 
angielski: „dragon”) = I Ń *a| 
oznaczającego 
„bystrooki”. Polski„smok” 
wywodzi się jednak ze 
słowiańskiej tradycji 
językowej. W Polsce 
najbardziej znanym 
przedstawicielem 
gatunku jest niejaki 
Wawelski, przed wiekami 
pustoszący Kraków, 

a w XX stuleciu wędrujący 
po Krainie Deszczowców. 


= 


MUSZĘ LECIEĆ J 
Podczas gry zmierzymy się z kilkoma bossami, $ 
których pokonać można zarówno z dystansu, 

jak i wspinając się po ich ogromnych ciałach, 

by zaatakować z bliska ich słabe punkty. 


ZET) 


RESBWEWIEZZĄ po 
$ j 
| 
M4 a 
f Mg 
NG 
DS NN 
; SR pemoN MAY CRY ; Pe 28] MIECZ MUW OKO 


System walki garściami czerpać : A =_ Walka ma mieć zręcznościowy charakter, 


Ę ż ma z Devil May Cry, dzięki czemu ale gracze bardziej nastawieni na element 
0 > walki w zwarciu będą wyjątkowo = —= RPG będą mogli zwerbować drużynę silną 
ć Sa efektowne a sterowanie proste. = wzwarciu i wspomagać ją z dystansu. 
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„. Twórcy: 
Capcom 
Wydawca: 
Cenega 
Platformy: 

PS8, X360 

Data premiery: 
| kwartał 2012 
Internet: 
ww.eapO0m.co.jp/DD/ 
index.html 


/,. N. W przyszłym roku Skyrim 

( | przestanie być jedyną grą, 

NA w której będziemy mogli 
zmierzyć się ze smokami. Twórcy sukcesu 
serii Devil May Cry od ponad dwóch lat 
pracują nad action-RPG, które, choć 
japońskie, zabierze nas do zaskakująco 
europejskiej krainy fantasy. 


Historia w Dragon's Dogma rozpoczyna się 
w momencie, w którym przedstawiciel 
smoczego rodu zjawia się w rybackiej 
osadzie Casadeis i - bardzo dosłownie 

— porywa serce jednego z jej mieszkańców. 
Ten (lub ta - wyboru dokonamy przed 
rozpoczęciem rozgrywki) w nie do końca 
jasnych okolicznościach powraca jednak do 
świata żywych i wyrusza na wyprawę 
śladami bestii. W autorskim świecie, nad 
którym pracuje największa ekipa w historii 
Capcomu (ponad 150 osób!), zwiedzimy 
m.in. dwór smokobójcy króla Edmona 

i rozprawimy się z pustoszącymi krainę 
potworami — chimerami, hydrami, golemami 
czy gryfami. Uniwersum ma być inspirowane 
m.in.„Władcą Pierścieni” i bijącą rekordy 
popularności „Grą o tron". 


Podczas rozgrywki skorzystamy z pomocy 
trzyosobowej drużyny, której członków 
twórcy oficjalnie nazywają „pionkami”. 
Jednego z nich stworzymy od podstaw na 
początku zabawy, ale giermków będziemy 
też rekrutować, na specjalnie wydzielonych 
obszarach, spośród... postaci 
pozostawionych tam przez innych graczy. 
Wraz z nami zdobędą oni doświadczenie, 
które następnie wykorzystają kolejni grający 
w Dragons Dogmę. Widać tu inspiracje Dark 
Souls i zaproponowanym tam multiplayerem, 
w którym gracze pomagają sobie wzajemnie 
nawet wtedy, kiedy nie są razem online. 


Naszą drużynę skompletujemy 

z przedstawicieli kilku profesji, z których 

w akcji zaprezentowano dotychczas 
wojownika, wędrowca i maga. Lakonicznie 
zapowiedziano również sześć kolejnych, 
wśród których znajdziemy między innymi 
asasyna, mistycznego rycerza 

i czarnoksiężnika. Pomocnikom wydamy 


proste polecenia („odejdź „pomóż”, 
„atakuj”), a oni nierzadko podrzucą nam 
wskazówki odnośnie słabych punktów 
przeciwnika, które poznali, walcząc u boku 
innych graczy. Będą przy tym podpatrywać, 
jak radzimy sobie w starciach, by - gdy 
dołączą do kolejnej drużyny — sugerować jej 
skuteczne taktyki. Innymi słowy: giermkowie 
będą się uczyć od nas, a my będziemy się 
uczyć od giermków. 


System walki ma być dynamiczny i mieć 
zręcznościowy charakter. Całość oparta 
będzie na dwóch typach ataku, ale 
stosowane kontekstowo pozwolą 
wykorzystywać różne taktyki. Przykładowo 
po„chwyceniu” mniejszych wrogów można 
nimi cisnąć kilka metrów, albo przytrzymać 
towarzyszom do dobicia. Podczas potyczki 
wykorzystamy także eksplodujące beczki 

i inne elementy otoczenia. Napotkane na 
naszej drodze hordy stanowić mają przy tym 
jedynie aperitif przed ogromnymi bossami. 


Walki z nimi wymagać będą współdziałania 
drużyny. Ciekawym pomysłem jest 
możliwość wspinania się na większe bestie. 
Jeżeli uda nam się uchwycić szponów gryfa 
i zaatakować jego nogi, walka stanie się 
łatwiejsza, lecz jeśli dostaniemy się na kark, 
ubicie bestii będzie już tylko igraszką. 
Kluczem do zwycięstwa niejednokrotnie 
okaże się przemieszczanie po ciele giganta 
i wyszukiwanie jego słabych punktów. Jak 
opisuje Hideaki Itsuno, jedna z kluczowych 
postaci w zespole pracującym nad tytułem: 
„W wielu grach akcji z wielkimi wrogami 
tendencja była taka, żeby tłuc ich po łydkach 
aż padną. Nie mieliście pełnego efektu walki 
zgigantycznym bossem. W naszej grze możesz 
wspinać się po całym jego ciele i atakować 
wszystkie widoczne części. Jeżeli z wypiekami 
na twarzy wspominasz starcia w Shadow of 
the Colossus — Dragons Dogma może się 
okazać tytułem, któremu warto przyczepić 
etykietkę >Do kupienia<". 


Produkcja Capcomu to jednak nie tylko 
walka z fantastycznymi stworami, ale 
również interesujący scenariusz, setki 
postaci niezależnych i otwarta struktura 


I DRAGONS DOGMA I 


Dragons Dogma 


Zbroję ściąga z kołka: | 


świata gry. Największe miasto ma zaludniać 
ponad 200 w pełni udźwiękowionych 
NPC-ów. Każdy z napotkanych mieszczan 
ma przy tym prowadzić własne życie, a nie 
być jedynie manekinem bezmyślnie 
oczekującym na przybycie gracza. Zlecane 
w miastach zadania złożą się, wespół 

z głównym wątkiem opowieści, na 30 do 
nawet 100 godzin rozgrywki. Warto też 
wspomnieć, że styl zabawy w dużym 
stopniu mają wyznaczać sami gracze, a gra 
oferować ma kilka różnych zakończeń. 
Osobom skupiającym się na elemencie 
przygodowym nie zabraknie tym samym 
czekających na odkrycie fabularnych 
zawiłości i sekretów fantastycznego świata. 


A ten wygląda rzeczywiście przyzwoicie. 
Dragon's Dogma jest przygotowywane na 
bazie drugiej inkarnacji silnika 

MT Framework, który mogliśmy już 
zobaczyć w Lost Planet 2, a wkrótce 
zetkniemy się z nim przy okazji Marvel vs. 
Capcom 3. Rozgrywkę umilą nam piękne 
panoramy i cykl dobowy (z niektórymi 
stworzeniami zetkniemy się zresztą 
wyłącznie w nocy), a walkę upiększy motion 
blur i świetne efekty cząsteczkowe. 


Dobre wrażenie wywiera również fakt, że 
nową markę powierzono wyjątkowo licznej 
i doświadczonej ekipie, a pieczę nad 
projektem sprawują prawdziwi weterani 
branży - wspomniany już Hideaki Itsuno 
(seria Devil May Cry) oraz producent 
Hiroyuki Kobayashi (m.in. Resident Evil 4). 
Tytuł wydaje się też mieć wszystko, co 
potrzebne, aby rozkochać w sobie 
miłośników szybkiej akcji w stylu Devil May 
Cry (głównej inspiracji dla systemu walki), 
dodaje jednak do niej elementy role- 
playing. Niewiadomą pozostaje jednak tryb 
multiplayer, o który gra aż się prosi. 
Zastanawia też, na ile w Dragons Dogma 
nacisk zostanie położony na elementy RPG 
(którego to słowa programiści wydają się 
unikać jak ognia) — o systemie rozwoju 
postaci wiadomo w dalszym ciągu tyle, co 
nic. Odpowiedzi na te i inne pytania 
poznamy już za kilka miesięcy. Dragons 
Dogma na PS3 i X360 zadebiutuje na 
początku przyszłego roku. ©) 
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FIFA Street 


Trafia nawet do małej bramki: 


Twórcy: 

EA Canada 

Wydawca: 

EA Polska 

Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 

wiosna 2012 

Internet: 

www.ea.com/pl/football/ 
fifa-street M 


Bynajmniej nie chodzi tu 
o niewiastę, a odmianę 
ulicznej piłki nożnej 
wymyślonej w Surinamie 
(Ameryka Południowa). 
Najczęściej staje w niej 
naprzeciw siebie dwóch 
graczy, a mecz wygrywa 
ten, kto pierwszy 
przepuści piłkę między 
nogami oponenta. Warto 
obejrzeć na YouTubie, jak 
radzą sobie z tym najlepsi 

| (np. wpisując„panna 

H football"). 
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FIFA wychodzi na ulicę. Nie po 

to, żeby ją blokować lub palić 

opony - rekordowa sprzedaż 
„dwunastki” nie daje powodów do 
zmartwień. Najpopularniejsza gra 
piłkarska z mięciutkiej murawy przenosi 
się na asfalt. Dlaczego? Dla pieniędzy. 


Gotówka powinna popłynąć szerokim 
strumieniem, bo w przeciwieństwie do 
trzech poprzednich edycji Fify Street 
(ostatnia w 2008 roku), tym razem gra 
powstaje we współpracy z ekipą 
odpowiedzialną za Fifę 12. Nie chodzi przy 
tym tylko o konsultacje, ale przeniesienie 
żywcem wielu elementów, dzięki którym od 
kilku lat EA Sports dzieli i rządzi wśród 
symulacji piłkarskich. 


Słowo „symulacja” jest tu o tyle istotne, że 
gra stawia na realizm. Wzięto cały silnik 
meczowy z Fify 12 (również fragment 
odpowiadający za zderzenia), po czym 
dodano wiele nowych animacji zwodów. 
W studiu motion capture nagrywali je 
najlepsi na świecie artyści ulicznej piłki. 


Sterowanie w FIFA Street również zostało 
niemal dokładnie przeniesione z Fify 12. 
Wystarczy jednak wcisnąć LT/L2, żeby 
poczuć różnicę: tu spust odpowiada za 
wykonywanie zwodów i działa dużo 
efektowniej. Podczas prezentacji gry nie 
miałem czasu, żeby opanować wiele trików, 


ale nawet te, które wychodziły mi nieco 
przypadkowo, przyprawiały o szybsze bicie 
serca. Byłem dumny, gdy biegnący na 
bramkę Rooney zatrzymał się i wykonał 
półobrót, następnie przerzucił piłkę na 
prawą nogę, lekko ją podrzucił i strzelił 

z woleja lewą prosto w okienko bramki. 
Takie zachowanie na murawie raczej by się 
nie sprawdziło, ale podobne efekciarstwo 
w ulicznym futbolu jest wręcz wskazane. 


Na uwagę zasługują zróżnicowane tryby 
rozgrywki. EA Sports udowadnia, że nawet 
Kazimierz Górski mógł się mylić: pewne jest 
wyłącznie to, iż piłka jest okrągła, bo liczba 
bramek to nie tak oczywista kwestia. Gdy 
włączymy tryb Panna Rules (patrz: ramka), 
ważniejsza od goli staje się technika 

i oszukiwanie przeciwnika dryblingiem. 

Z kolei w Futsalu drużyny liczą po trzech 
graczy (bez bramkarzy), a boiska oraz 
bramki są mniejsze. Zabawa polega nie tylko 
na tym, by okiwać przeciwników, ale też 
trafić do siatki, będąc sam na sam — co nie 
jest wcale takie proste. Podobnie jak 

w Pannie, najczęściej gra się wtedy trochę 
cięższą, mniej sprężystą piłką. No, chyba że 
ktoś zażyczy sobie inaczej, ponieważ przed 
rozpoczęciem meczu zawsze ustalamy jego 
zasady, w tym np. liczbę zawodników (do 6). 


WFifie Street można nawet zabawić się 
w znany z zupełnie innych tytułów Last Man 
Standing, czyli tryb, w którym po każdym 


W nagraniach 
piłkarskich trików 
udział wzięli gracze piłki 
ulicznej i zawodnicy 
prawdziwych drużyn 
(tu Chelsea i Arsenal). 


zdobytym golu drużyna traci jednego 
zawodnika. Moje mecze co prawda były 
wyrównane, ale wierzę, że mistrzowie 
dryblingu będą w stanie strzelać, nawet 
występując przeciwko trzem oponentom. 


Nie zabraknie też zabawy w sieci. Oprócz 
najpopularniejszego szybkiego meczu 
rankingowego pojawi się także World Tour 
— nowy system łączenia graczy w okręgowe 
grupy, awansów do wyższych lig itp. 


Pod względem oprawy już teraz, na kilka 
miesięcy przed premierą, nie ma czego 
ulicznej Fifie zarzucić. O ile piłkarze i boisko 
wyglądają tak, jak można by oczekiwać po 
grze na silniku FIFA 12, to już otoczenie 
„stadionów” bywa naprawdę oryginalne. 
Kopanie piłki na Placu Czerwonym 

w Moskwie, albo tuż obok weneckich 
kanałów to przeżycie, które trudno 
zapomnieć. 
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AFIFA Street naprawdę piękna! 
Silnik graficzny z„dwunastki” 
pozwolił stworzyć szczegółowe 
modele zawodników, jak również 
efektowne areny na ulicach oraz 
w halach piłkarskich. 


G) STREET 
42) NETWORK 
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=ZASPORTS (BACK (A) SELEOT 


Tryb World Tour pozwoli stworzyć własny zespół (i ustalić jego skład), a następnie zarejestrować 
go w jednej z sieciowych lig okręgowych, z których można, w razie sukcesów, awansować wyżej. 
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Opieka nad Klulikiem jeszcze nigdy nie była 
tak zabawna. Sprawdzaj czego Klulik się 
domaga i spełniaj jego prośby. jeśli zaniedbasz 


go to staniesz twarzą w twarz z samym ZUO. 


SMS O TREŚCI 1CXAM NA NUMER 7365 
CENA 3,69 ZŁ (ZVAT) 


[2] ICY TOWER JUMP 


| HAROLD powrócił w lepszej formie niż 


kiedykolwiek! Zagraj w internetowy HIT 
już teraz. Nowe wieże, nowe platformy 
i nowi bohaterowie czekają na Ciebie. 


SMS O TREŚCI TEXAN NA NUMER 7965 


CENA I 1,07 zt (z van) 


WORMS 2011 
ARMAGEDDON 


INowe robaki nie pozwolą Ci sie 
oderwać od tej bombowej zabawy! 


SMS O TREŚCI 1€X/AP NA NUMER 7965 


DLA ANDROID: 
SMS O TREŚCI 1TEXAX NA NUMER 7965 


CENA I 1,07 ZŁ (ZVAT) 
WWE SMACKDOWN 
VS. RAW 2010 


|. Bijatyka jak nigdy dotąd! Wciel się w rolę 
| swojego ulubionego zawodnika lub 
| stwórz własnego. 


SMS O TREŚCI 1EKAQ NA NUMER 7965 


CENA I 1,07 zt (ZvAT) 


(5) FINAL FANTASY 2 


Setki godzin rozgrywki osadzonej 

w epickiej historii. Intrygujące sytuacje 
bitewne, które zapewniają niepowtarzalne 
przeżycia. Ta gra zainspirowała już miliony! 


SMS O TREŚCI 1CXAR NA NUMER 7965 
CENA I 1,07 ZŁ (ZVAT) 


SID MEIER'S 

CIVILIZATION V 
Światowy bestseller wkracza na komórki! 
Poprowadź jedną z 20 pod zę yk 
cywilizacji. Buduj miasta i cuda Świata, 
negocjuj pakty z sąsiadami. 


SMS O TREŚCI 1CX/A$ NA NUMER 7965 


CENA I 1,07 zt (Z VAT) 


ASPHALT 6 

ADRENALINE 
Najlepsi kierowcy na świecie zasługują na 
najszybsze samochody! Siadaj za kierownicą 
i poczuj adrenalinę w najbardziej dopraco- 


wanej grze wyścigowej z serii Asphalt. 


SMS O TREŚCI 1EX/AT NA NUMER 7965 
CENA | 1,07 zt (ZVAT) 
THE SIMS 
ŚREDNIOWIECZE 


Wyrusz w Średniowiecze z The Sims! 


| Twój ulubiony, wesoły świat Simów cofa 


się w czasie - do epoki zamków, królów, 
błaznów i rycerzy! | 


SMS O TREŚCI 1TEXAU NA NUMER 7965 
CENA I 1,07 zt (z VAT) 


ASSASSIN?S CREED 
REVELATIONS 
Graj jako Ezio oraz Altair w dwóch 
różnych erach ze wspaniałej historii 
Konstantynopola i odkryj wszystkie 
sekrety bractwa asasynów. 


SMS O TREŚCI 1TEKAV NA NUMER 7965 
CENA I 1,07 ZŁ (ZVAT) 


AIRCONTROL 


Super gra na Androida! jako kontroler ruchu 


| lotniczego Twoim zadaniem jest dopilnowanie 


porządku w przestrzeni i bezpieczne 
sprowadzenie samolotów na ziemię. 


SMS O TREŚCI 1TEXAW NA NUMER 7965 
CENA | 1,07 ZŁ (zZvAT) 


Wejdź na wap.mobila.pl 


i sprawdź czy wybrana przez 
Ciebie gra działa na Twoim 


telefonie. Wybrane gry 
dostępne również na telefony 
z systemem ANDROID. 


Gry dła wybranych modeli telefonów mogą być dostępne tylko w wersji angielskojęzycznej. Cena nie zawiera 
opłaty za połączenie z Wap, która jest zależna od aktualnej taryfy operatora GSM. Pamiętaj, aby przed pobraniem 
gry java sprawdzić, czy masz skonfigurowane połączenie WAP. Dokładnie wpisz kod obiektu ponieważ opłaty za 
błędne zamówienia nie będą zwracane i reklamacje nie będą realizowane. Reklamacje i uwagi smsamobila.pl. 
Usługa dostępna w sieciach: T-MOBILE, PLUS, ORANGE, PLAY. Regulamin usług na stronie www.regulaminy.pl. 
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"The Elder Scrolls 
Skyrim 


Szuka smoka: 


Twórcy: , Najnowsza odsłona serii The Elder 
Bethesda Softworks Scrolls opatrzona podtytułem 


Ac Skyrim, rozbudziła nadzieje wielu 
Platformy: fanów marki. Czy po niezłym, aczkolwiek | 
PS3, X360 pełnym błędów Falloucie 3, Bethesda jest | 
zziycjć w stanie wycisnąć jeszcze więcej z obecnej 
INTETNEŁ: generacji konsol? Sprawdziliśmy to grając 
elderscrolis.com/skyrim HB w prawie gotową grę. 


Amerykańskie studio nie dało za wygraną, 
efektem czego będzie produkt, który 
zachowuje zalety poprzednika (czyli wydanego 
w 2006 roku Obliviona) i wprowadza szereg 
nowinek usprawniających rozgrywkę. Początek 
zabawy jest bliźniaczo podobny do innych gier 
zserii The Elder Scrolls. Bezimienny więzień 
(Dragonborn - posiadający duszę smoka) 
wydostaje się z zamknięcia, po czym gracz 
musi stworzyć jego wizerunek od podstaw. 
Wygląd bohatera można dostosować 

w najdrobniejszych szczegółach — oprócz 
określenia różnych elementów głowy, da się 
pokryć jego twarz bliznami czy plemiennymi 
tatuażami. Pierwsze, co rzuca się w oczy, 

to brak wyboru klas postaci i umiejętności 
wiodących — zamiast z góry skazywać nas na 
granie magiem czy barbarzyńcą, twórcy dają 
większą swobodę, a postać dopiero później 
dostosowuje się do obranego stylu gry. 


Dual wielding pozwala na 
używanie dwóch różnych 
zaklęć jednocześnie, co 
przynosi imponujące 
rezultaty. 


Pomimo, że Draugrowie to 
przeciwnicy spotykani 

w pierwszych godzinach gry, 
nawet oni w większych 
grupach stanowią spore 
niebezpieczeństwo. 


028 | PLAH:BOX 


I THEELDER SCROLLS V: SKYRIM I 


Zmienił się bowiem system rozwoju postaci. 
Zdobywając punkty doświadczenia 
wchodzimy na kolejne poziomy. Po każdym 
awansie należy wybrać jeden z trzech 
atrybutów postaci, który chcemy zwiększyć 

- może to być zdrowie, magiczna mana czy 
wytrzymałość, potrzebna do biegu 

i wyprowadzania ataków. Potem jesteśmy 
przenoszeni do panelu drzewka umiejętności 
przedstawionego jako gwiezdne konstelacje. 


trójwymiarowy model, który pozwala na 
łatwiejsze zorientowanie się w terenie. Większa 
część gry toczy się na zaśnieżonych górskich 
szlakach, choć trafimy też w nieco cieplejsze 
rejony. Przedstawiciel Bethesdy zapytany o to, 
czy świat jest większy od regionu Cyrodiil 
znanego z Obliviona, odparł, że o ile rozmiary 
są podobne, tak w Skyrim gracze dostaną 
bardziej zróżnicowany teren, gęściej usiany 
różnymi lochami i miasteczkami. 


» Zmienne warunki atmosferyczne tworzą >> 
niesamowity klimat górskich szlaków. 


do umieszczenia artefaktu, który odnalazłem 
wcześniej. Na nic zdało się jednak 
przeszukiwanie okolicy w celu odnalezienia 
wskazówek ułożenia okręgów. Jak się okazało, 
dopiero oglądając ów „klucz” (od teraz 

w inwentarzu prezentowane są trójwymiarowe 
modele każdego przedmiotu), udało mi się 
rozszyfrować zagadkę mechanizmu i otworzyć 
bramę. 


=| Pomimo tego, że zasypane śniegiem lokacje stanowią 
większą część świata gry, trafimy również do 
cieplejszych miejsc, np. miasteczka Solitude. 


Skyrim jest dość 


rozległym światem 

i przemierzanie go na 
nogach zajmuje sporo 
czasu. Na ratunek 
przychodzą tutaj trzy 
możliwości. Opcja Fast 
Travel, dzięki której 
można się przenosić do 
dowolnej, odwiedzonej 
wcześniej lokacji, podróż 
bryczką za drobną opłatą 
do jednego z kilku 
dużych miast oraz 
możliwość kupienia 
konia. Kopytne 
stworzenie można też po 
prostu ukraść, jednak 


Każda z umiejętności rośnie automatycznie, 
wraz z jej używaniem (im częściej korzystamy 
z miecza, tym lepiej nim władamy), do każdej 
przypisano kilka kupowanych dodatkowo 
„perków; czyli bonusowych zdolności. Dzięki 
nim można dla przykładu uzyskać lepsze ceny 
w sklepach, nauczyć się paraliżować wrogów 
przy użyciu strzał czy nabyć możliwość 
wręczenia łapówki strażnikowi, chcącemu 
wtrącić bohatera do więzienia. 


System walki również uległ istotnym zmianom. 
Wprowadzono tzw. dual wielding, co oznacza, 
że każdej ręce można przydzielić broń lub 
zaklęcie. Nic nie stoi na przeszkodzie, aby stać 
się brutalnym barbarzyńcą, dzierżącym w obu 
dłoniach olbrzymie topory. Równie dobrze 
można walczyć mieczem, jednocześnie 
posyłając w kierunku przeciwnika strumień 
ognia za sprawą odpowiedniego czaru 
przypisanego do drugiej ręki. Zwiększa to 
dynamikę rozgrywki i daje więcej frajdy 

— dzięki temu zabiegowi czuć moc postaci. Idąc 
za obecnym trendem, twórcy wprowadzili też Wzbudzita 
samoregenerujące się zdrowie (dla | zainteresowanie 
wieloletnich fanów gatunku RPG będzie to | miejscowych strażników, 
szok) oraz magię, jednak ich paski odnawiają | Easter bajka, DOE 
się wolno, rozwiązanie to nie zaniża więc (>) 


Swoją drogą, jeśli chodzi o lochy, olbrzymią 
zaletą piątej części The Elder Scrolls jest fakt, 
że twórcy nareszcie zerwali ztworzeniem 
monotonnych, podobnych do siebie lochów 

i jaskiń obłożonych tymi samymi teksturami 

i modelami. W Skyrim lokacje są urozmaicone, 
często różnią się nawet w swoim obrębie. 
Zdarza się, że np. wchodzimy do zwyczajnie 
wyglądającej jaskini, która płynnie przechodzi 
w katakumby ze ścianami zbudowanymi 

z kamieni. Często pojawiają się w nich zagadki, 
które zmuszają do wytężenia szarych komórek 
i wcale nie chodzi w nich o znalezienie dźwigni, 
która otworzy dane drzwi. W pewnym 
momencie trafiłem na mechanizm złożony 

z trzech okręgów pokrytych symbolami. Na 
środku znalazło się puste miejsce nadające się 


Podczas prezentacji najnowszego dzieła 
Bethesdy miałem okazję zagrać w początkowe 
4-5 godzin rozgrywki. Jedną z pierwszych 
czynności, jakie wykonałem było sprawdzenie 
mapy świata. Tym razem zamiast płaskiego 
rysunku prezentującego Skyrim, północną 
prowincję kontynentu Tamriel, stworzono jej 
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PRZ WORECZEK W 


NAJWIĘKSZE WYZWANIE 
Smoki to najpotężniejsi przeciwnicy w świecie Skyrim. Aby je 
zabić, trzeba wspiąć się na szczyty swoich umiejętności. Na 
szczęście są też przeciwnicy nieco łatwiejsi... 


poziomu trudności. Ukłonem w stronę nowych 
graczy jest także dbałość o oprawę wizualną 
walki - np. po zadaniu ciosu krytycznego akcja 
zwalnia, a kamera okrąża walczące postaci, 
ukazując skutki uderzenia. 


za 
ROBÓTKI 
RĘCZNE 


Świat przedstawiony 

w The Elder Scrolls IV: 
Oblivion w dużej mierze 
został wygenerowany 
automatycznie, przy 
użyciu odpowiednich 
narzędzi graficznych. 
Podczas tworzenia 
Skyrima, twórcy 
zrezygnowali z tego 
rozwiązania 

i zaprojektowali 
wszystkie lokacje ręcznie. 
Nad około 150 lochami 
pracowała mała grupa 
zaledwie ośmiu osób 

- mimo to udało się 
zadbać o różnorodność 
świata gry. 


Zmienił się również system wyboru aktywnych 
przedmiotów — na ekranie ekwipunku można 
wskazać broń, którą chcemy mieć„pod ręką" 
Następnie, podczas walki wystarczy wcisnąć 
strzałkę w dół, aby akcja się zatrzymała 

i pojawiła się utworzona wcześniej lista. Uwaga 
jednak — wciąż warto trzymać się z dala od 
przeciwnika, a w najgorszym wypadku nie 
wahać z wykorzystywaniem umiejętności 
sprintu - kolejnej nowości zwiększającej 
mobilność bohatera. 


Ostatnim istotnym elementem nowego 
systemu walki jest unikatowy rodzaj magii 
- tzw. smocze okrzyki. Każde takie zaklęcie 
składa się z trzech słów, kolejne z nich 
odnajdujemy na inskrypcjach rozrzuconych 
w świecie gry. Początkowo są one jednak 


nieaktywne — by je wypełnić mocą należy zabić 
smoka (lata ich w Skyrim wiele), a następnie 
wchłonąć jego duszę. Walka z tymi latającymi 
olbrzymami nie należy do łatwych, ale 

i nagroda za zwycięstwo jest ogromna 

— smocze okrzyki to bodaj najpotężniejsze 
zaklęcia w historii gier RPG. 


Dziurawy ząb smoka 

Niestety, całkiem nieźle wykreowana wizja 
fantastycznego świata gdzieniegdzie trzeszczy. 
Gdy na swojej drodze natrafiłem na kuźnię, 
chciałem sprawdzić, czy wejście w rozgrzane 
do czerwoności palenisko spowoduje 
uszczerbek na zdrowiu. Nic mi się nie stało. 

Z kolei w innych sytuacjach dają się we znaki 
skrypty - pomogłem złodziejowi, który 
obiecywał mi oddanie artefaktu w zamian za 
uwolnienie go z opresji. Zamiast dotrzymać 
słowa postanowił jednak czmychnąć. By 
sprawiedliwości stało się zadość, posłałem za 
nim kilka kul ognia, ale na próżno — nie 
odbierały mu energii. Musiałem dobiec do 
wyznaczonego przez twórców gry miejsca 


Smocze okrzyki to bodaj najpotężniejsze 
zaklęcia w historii gatunku RPG 
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PRZY OGNISKU 
Zmęczeni po podróży wojownicy mogą znaleźć 
schronienie w lokalnych gospodach, gdzie 
pobyt umila miejscowy bard, śpiewający pieśni 
o bohaterach i ich uczynkach. To niesamowicie 
buduje klimat. 


i dopiero tam pozbawić go życia. Nadal nie 
uporano się też z potknięciami w stylu postaci 
niezależnych, stojących w drzwiach 

i blokujących wyjście z pomieszczenia. 


Obecność tego typu niedociągnięć tłumaczy 
oczywiście złożoność świata gry, mam jednak 
nadzieję, że w ostatnich tygodniach prac część 
znich uda się jeszcze wyeliminować. Nie liczę 
natomiast na poprawę jakości grafiki 

— wprawdzie Skyrim wygląda lepiej niż 
Oblivion czy Fallout 3, ale i tutaj niskiej jakości 
tekstury psują dobre wrażenie całości. Cóż, to 
gra Bethesdy. One nigdy nie są idealne 

- zawsze jednak dostarczają mnóstwo 
przyjemności fanom RPG-ów. Nie inaczej 
będzie tym razem. ©) 


Wstępna ocena gry tak obszernej, jak 
Skyrim, po 4-5 godzinach rozgrywki jest co 
prawda niestosowna - ale możliwa. Nowa 
część The Elder Scrolls zachywca 
rozmachem świata i mądrymi zmianami 

w rozgrywce. To będzie strzał w dziesiątkę! 
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o zamówienia przedpremierowe w sklepie 
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Battlefield 3 
Edycja Limitowana 
Najbardziej oczekiwana gra 
wojenna roku i konkurent 
dla Modern Warfare 3. 


Premiera: 28 października 
Cena: 199,90 zł (PS3, X360) 


Z Z 


Call of Duty: 
Modern Warfare 3 
Rewolucji w serii nie będzie, 
szykujmy się więc na masę 
efektownych skryptów. 


Premiera: 8 listopada 
Cena: 199,90 zł (PS3, X360) 


itynopola. 


Spektakularny finał łączącej 
akcję i RPG space opery od 

studia BioWare. Tym razem 
Shepard broni Ziemi. 


Premiera: 9 marca 2012 
(ena: 199,90 zł (PS3, X360) 


The Elder Scrolls V: 
Skyrim 

Kontynuacja uznanej serii 

i najpoważniejszy kandydat 
do tytułu RPG roku 201 1. 


Premiera: 11 listopada 
(ena: 209,00 zł (PS3, X360) 


Uncharted 3: 
Oszustwo Drake'a | 
Najwspanialsza przygoda na 
konsolach — Indiana Jones 
może odwiesić kapelusz. 


Premiera: 2 listopada 
Cena: 199,90 zł (PS3) 


Halo: Combat 
Evolved Amniversary 
Bungie przygotowało 
efektowną, odświeżoną 
wersję pierwszej części Halo. 


Premiera: 18 listopada 
(ena: 199,90 zł (X360) 


Need forSpeed <BR 

The Run | BJ 
„Zręcznościowe wyścigi” | je 

powracają w odsłonie pełnej ! BĘ 


świeżych pomysłów. 


Premiera: 8listopada 
(ena: 199,90 zł (PS3, X360) 


SZINSIAOWA 

The Third 

Szalona akcja w otwartym 
świecie, w której jako szef 
gangu podbijamy miasto. 


Premiera: 18 listopada 
(ena: 179,90 zł (PS3, X360) 


Władca Pierścieni: | A Wz 


Wojna na Północy 
Mnóstwo akcji, ciut przygody, 
a wszystko w realiach 
tolkienowskiej sagi. 


Premiera: 4 listopada k E 
(ena: 179,99 zł (PS3,X360)  £*--MM$£ 


UBISOFT 
NIE CHCE 


=ZMIENIAĆ GRY. 4 
-— REVELATIONS 
TO PO PROSTU 
ROZGRYWKA = 
TYPOWA DLA SERII 
W NAJPEŁNIEJSZEJ, 
NAJCIEKAWSZEJ FORMIE 


Twórcy: 

Ubisoft Montreal 
Wydawca: 
Ubisoft Polska 
Platformy: 

PS8, X360 

Data premiery: 
18 listopada 2011 
Internet: 
assassinscreed.ubi.com/ 
revelations/ 


Nowym elementem Revelations jest minigra 
w konwencji tower defense — strategiczna 
obrona siedziby zabójców przed wrogami. 


Choć Ezio będzie w Stambule gościnnie, 
szybko znajdzie w mieście sojuszników 
- w tym syna wezyra. 


System linek łączących dachy większości 
budynków przyśpieszy przemieszczanie się po 
mieście. 


Częściej niż w poprzednich odsłonach, 
Ezio będzie korzystał z pomocy postaci 
sterowanych przez konsolę. 


APASYNS » 


CZTERY WERSJEASASYNA 


Poza standardowym wydaniem, Assassin's Creed Revelations trafi do sklepów również 

w nieco poszerzonej wersji specjalnej z krótkometrażowym filmem animowanym 
„Assassin's Creed: Embers', dwiema dodatkowymi postaciami'do multiplayera i jednym 
ubraniem do trybu dla jednego gracza oraz w tzw. edycji kolekcjonerskiej, droższej 

o około 100 złotych. Gra będzie w niej zapakowana w specjalne pudełko, w którym 
znajdziemy także album z grafikami, ścieżkę dźwiękową z gry, bonusową misję dla trybu 
jednego gracza (więzienie Drakuli) i dwie postacie do trybów sieciowych. Ponadto, tylko 
w sklepie wysyłkowym Ubishop (shop.ubi.com) kupić można najbogatszą wersję Animus, 
wyposażoną w 250-stronicową encyklopedię świata Assassin's Creed, nowy ubiór oraz 
broń do trybu dla jednego gracza. 


i ASSASSIN'S CREED REVELATIONS ! 


Assassins O©reed 


Revelations 


Czai się w ciemnościach: 00... 


*. > Nadchodząca premiera 
= Revelations będzie dla serii 

R= momentem przełomowym: 
zamknie historię Ezio i otworzy 
wreszcie drogę dla gry Assassin's 
Creed Ill. Ponieważ zostało do niej 
już naprawdę niewiele czasu, warto 
ostatni raz przyjrzeć się wszystkim 
informacjom na temat tej produkcji 
- włącznie z kilkoma dopiero co 
ujawnionymi. 


Ezio Auditore da Firenze powraca po raz 
ostatni. Młody szlachcic, który 

w Assassins Creed Il na naszych oczach 
stał się prawdziwym asasynem (a przy 
okazji także mężczyzną), w Revelations 
będzie już starszym panem: 
pięćdziesięciolatkiem żyjącym 

w przeświadczeniu, że pokonał już 
wszystkich swoich wrogów. Okaże się 
jednak, że konflikt między asasynami 

a templariuszami nigdy się nie kończy, 
a wsiedzibie przodka Ezia, bohatera 
jedynki, Altaira, kryje się artefakt, który 
może przechylić losy tego pojedynku 
- także w niewłaściwą stronę. By 
otworzyć drogę do skarbu trzeba 
jednak znaleźć pięć kluczy ukrytych 

w Stambule — i to właśnie tam, 

w czterech dzielnicach tego 
zapierającego dech w piersiach miasta, 
rozgrywać się będzie główna część gry. 


Stary Ezio nauczył się kilku nowych 
sztuczek — najważniejsze to obsługa 
ostrza z hakiem, którym zaczepia się 

o wyłomy muru lub specjalne, 
rozciągnięte między dachami linki oraz 
bomby, które sam konstruuje ze 
znalezionych specyfików. W pierwszych 
zapowiedziach twórcy zapewniali, że 

w grze pojawią się dziesiątki kombinacji 
składników, pozwalających tworzyć 
ładunki różnego rodzaju — w praktyce 
jednak istnieją ich trzy typy: ofensywne 
(klasyczne miny i granaty), taktyczne 
(np. tworzące w określonym miejscu 
chmurę dymu) lub takie, które 
odwracają uwagę strażników 

(np. odpowiednio głośnym hukiem). 


Całkowicie nowym elementem 
ujawnionym dopiero w ostatnich 


tygodniach jest niespotykany wcześniej 
rodzaj pobocznej aktywności, jaki 
pojawi się w Revelations — minigra 
bazująca na zasadach znanych 

z gatunku castle/tower defense. Gracz 
otrzymuje w niej zadanie polegające na 
obronie wskazanych fortyfikacji przed 
atakiem kolejnych fal jednostek wroga. 
Zabawa polega tu na rozmieszczaniu 
odpowiedniego rodzaju wojsk 

i umocnień w taki sposób, że 

np. barykady przytrzymają na dystans 
nadciągające siły przeciwnika na tyle 
długo, by ustawieni na wieżach łucznicy 
mogli zdziesiątkować ich szyki. Tego 
typu misje aktywują się wtedy, gdy 
templariusze spróbują odbić zdobyte 
przez Ezio tzw. asasyńskie kryjówki, 
porozrzucane na mapie Stambułu. 

A warto się o nie bić, bo to one dają 
dostęp do opcji związanych z Bractwem 
- gildią asasynów rozwijaną przez 
bohatera. Jej członkowie zyskają przy 
tym w Revelations faktyczną osobowość 
- wcześniej byli tylko ikonkami na 
statycznym ekranie, teraz będziemy 
mogli np. wykonywać z nimi misje 
kluczowe dla ich rozwoju. 


Ubisoft nie chce jednak totalnie 
zmieniać gry. Wszystkie nowości 
(podobnie jak drobne poprawki 

w sterowaniu, np. przypisanie „zmysłu 
orła” do wciśnięcia lewej gałki pada, czy 
rozdzielenie menu wyboru broni na 
dwa osobne dla broni głównej 

i pobocznej) mają za zadanie jedynie 
wzbogacić rozgrywkę serii Assassin's 
Creed i zaoferować ją w najpełniejszej, 
najciekawszej formie. 


To nie przypadek, ponieważ Assassin's 
Creed Revelations stanowić ma 
pożegnanie z Ezio (i Altairem, który na 
krótko pojawi się w pięciu specjalnych 
misjach), a także ostateczne 
wprowadzenie do finalnej przygody 
Desmonda, współczesnego nam 
potomka obu asasynów, którego losy 
w świecie gry znajdą zwieńczenie 

w ostatnich dniach 2012 roku - w tym 
samym czasie, kiedy Assassin's Creed III 
trafi do sprzedaży. To dopiero będzie 
ciekawe przeżycie... 9) 
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WIELKI POWRO':- 0 ZŁOTEJ ERY POLONIZACJI GIER RPG! 


dlhe Gldei ocrolls V 


SYL 


| M 


c7) 


„NIE DA SIĘ UKRYĆ, ŻE JEST TO JEDYNE RPG Z OTWARTYM ŚWIATEM, 
NA KTÓRE WARTO CZEKAĆ W TYM ROKU.” 


GRY-ONLINE.PI 


IO TR. KRZYSZTOF HENRYK 


FRONCZEWSKI KOWALEWSKI: TALAR 


z sames for Windows © xB0x 360 URE EI sk: A = 00) nazi 2 


www.pegi.info 


JAK TO 
DZIAŁA 


Nie każdy sprzęt nadaje 
się do podłączenia do 
danej konsoli. Właśnie 
dlatego w naszym 
przeglądzie w wyraźny 
sposób 
posegregowaliśmy 
akcesoria i gadżety pod 
kątem platformy, z którą 
współpracują. Zwracaj 
uwagę na kolor tła przy 
tekście, a na pewno nie 
kupisz niewłaściwego 
urządzenia. 


Tylko dla PlayStation 3 
Sprzęt uniwersalny 
Tylko dla Xboksa 360 


Wszustko dla 
tuiojej konsoli 


Marcin Traczyk sprawdza co w sprzęcie trzeszczy i piszczy 


W pudełku z konsolą 
dostajemy wszystko, czego 
potrzeba do cieszenia się nią 


- urządzenie, kontroler, komplet kabli, 
czasem dodatkową grę. Przygoda 

z wirtualną rozrywką nie musi się 
jednak na tym kończyć, a wrażenia 
dostarczane przez nawet najlepszy 
tytuł łatwo można zwielokrotnić. 


Wystarczy sięgnąć po odpowiedni 
sprzęt lub gadżet — słuchawki 
pozwalające usłyszeć zakradającego się 
za naszymi plecami przeciwnika, 
kierownicę która uczyni z nas króla szos, 
silikonowy pokrowiec na pada, aby nie 
wyślizgiwał się ze spoconej dłoń, albo 
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dodatkową ładowarkę, która sprawi, że 
nasz bezprzewodowy kontroler już 
nigdy nie wyłączy się w trakcie zabawy. 
Przyjrzeliśmy się dostępnym na rynku 
produktom, dzięki którym granie staje 
się jeszcze przyjemniejsze 

i stworzyliśmy subiektywną listę 
akcesoriów najbardziej wartych uwagi. 
Niektórych z nich nie ma niestety 

w ofercie polskich dystrybutorów, ale są 
dostępne w Polsce — za sprawą sklepów 
internetowych (o tym jak kupować 

w zagranicznych sklepach wysyłkowych 
pisaliśmy w poprzednim numerze). 


Nawet jeśli konkretny gadżet można 
bezproblemowo kupić w najbliższym 


s) 


sklepie z elektroniką lub grami, 
powstrzymaliśmy się od podawania 
precyzyjnych cen poszczególnych 
modeli. Nasze przygotowania do tego 
przeglądu wykazały, że ten sam sprzęt 
w jednym miejscu można kupić nawet 
kilkaset złotych taniej niż gdzieś indziej. 
Jak to zwykle bywa, w poszukiwaniach 
najkorzystniejszych ofert niezastąpione 
są internetowe porównywarki cenowe, 
takie jak www.ceneo.pl, www.skapiec.pl 
oraz www.nokaut.pl. 


Ważne, aby poszukując 
odpowiedniego sprzętu pamiętać, że 
tylko niewielki procent produktów 
współpracuje zarówno z PlayStation 3, 


jak i Xboksem 360. Nawet jeśli uda 


nam się podłączyć jakieś słuchawki (bo 
będą miały odpowiedni wtyk) 

i będziemy w nich słyszeć co dzieje się 
w grze, to niedostępne mogą być 
opcje związane z komunikacją 
głosową w trakcie zabawy lub 
zaawansowana regulacja natężenia 
dźwięku. Jeszcze gorzej jest 

z niekompatybilnymi kontrolerami 

- padami oraz kierownicami - których 
konsola najczęściej w ogóle nie 
wykrywa. Dlatego właśnie sprzęty 

w naszym przeglądzie oznaczone są 
specjalnymi kolorami - więcej o tym 
w ramce „Jak to działa”. Udanych 
zakupów! ©) 


PORĘCZNY I ELEGANCKI 
Stylizowany na japońską 
katanę mikrofon można łatwo 
odpiąć, dzięki czemu nie 
przeszkadza podczas grania 
w tytuły pozbawione 
komunikacji głosowej. 


Cena: 
ok. 499 zł 
Internet: 
event.asus.com/pl/edm/Vulcan 


ROG VULCAN ANC 
Wykonane ze specjalnej pianki i obleczone naturalną skórą nauszniki skutecznie 
tłumią dźwięki otoczenia. Słuchawki są wyposażone w sprzętową redukcję 
szumów o wysokiej częstotliwości, takich jak za głośno pracująca konsola czy 
ludzki głos. Technologia zastosowana w mikrofonie (gdy nie jest potrzebny, 
można go odpiąć) redukuje szumy tła, dzięki czemu nasz głos jest wyraźniejszy 
ilepiej słyszany przez innych. Vulcan ANC dostępne są wyłącznie w wersji 
przewodowej z regulatorem głośności wbudowanym w kabel. Do zestawu 
dołączony jest pokrowiec ułatwiający transport. 


PECO A |; 
s Internet: 


Pierwsze słuchawki z logo PlayStation 3 
udowadniają, że... dźwięk w jakości 7.1 to 
tylko efekt „nakładany” na standardowe 
stereo. Mimo że do jakości dźwięku można 
mieć zastrzeżenia, to sprzęt wystarczający do 
komfortowego grania, zwłaszcza jeśli 
szukamy łatwego w obsłudze, 
bezprzewodowego zestawu z możliwością 
komunikacji głosowej. Dzięki integracji 

z systemem konsoli, bezproblemowo 
sprawdzimy stan baterii (działają do 

11 godzin), szybko przebiega też ich 
ładowanie (ok. 3 godzin). 


www.ultima.pl 


> STEELSERIES 
josseni SIBERIA Ve 


Słuchawki Siberia v2 są 
„tekomendowane do PlayStation 3” 
(stąd czerwone tło ich opisu), choć tak 
naprawdę można je podłączyć także do 
Xboksa 360. Wtedy nie działa jednak 
m.in. opcja automatycznego (cztery 
poziomy do wyboru) ustalania 
głośności czatu - kiedy inny gracz 
mówi, słuchawki ściszają grę. Do 
regulacji służy osobny pilot podłączany 
do wtyku AV konsoli - to wygodne, 
choć z podłączonymi przez USB 
słuchawkami tworzy się plątanina kabli. 
Jakość dźwięku jest znakomita, zaś 
wykończone pianką i imitacją skóry 
nauszniki idealnie przylegają do uszu. 
Poręczny jest wysuwany mikrofon, 
który można wyginać. 


www.steelseries.com 


i WSZYSTKO DLA TWOJEJ KONSOLII 


ROCCAT VIRE 
MOBILE COMMUNICATION 

GAMING HEADSET 

Nieduże, niezwykle lekkie słuchawki douszne. 
Dzięki cienkiemu wtykowi oraz przejściówce na 
różnego typu wejścia można je podpiąć do smartfona, 
odtwarzacza MP3, konsoli przenośnej i telewizora, 
choć przejściówka bywa uciążliwa przy urządzeniach 
przenośnych. Na pochwałę zasługuje kształt Cena: 


słuchawek, które — wykonane z plastiku ok. 150 zł 
wykończonego warstwą gumy — nie powodują bólu Internet: 
www.roccat.org 


uszu. Nieźle spisuje się mikrofon wbudowany w kabel. 


GIOTECK - €X-05 


Utrzymane w wojskowej stylistyce 
słuchawki Giotecka współpracują 
zarówno z Playstation 3, jak i Xooksem 
360 — to ważne, zwłaszcza jeśli 
sięgniemy po ich, wykorzystującą 
Bluetooth i prawie dwa razy droższą, 
wersję bezprzewodową. Duże 
nauszniki, wykończone pianką pokrytą 
warstwą odpornej na pot gumy, dobrze 
przylegają do uszu. Metalowy regulator 
pozwala też dopasować wielkość 


słuchawek do głowy, dzięki czemu dość 
Cena: 


ok. 239 zł (przewodowy) 
ok. 389 zł (bezprzewodowy) 
Internet: 


duża „opaska” EX-05 nie jest uciążliwa. 
Odtwarzany dźwięk sprawia wrażenie 
przestrzennego, a niskie i wysokie tony 


www.gioteck.com | brzmią bardzo realistycznie. 


STEELSERIES 

SPECTRUM 7XB 

Podobnie jak Siberia v2, również 7XB 
oferują czterostopniowe, automatyczne 
wyciszanie dźwięków gry podczas 
komunikacji głosowej. Bezprzewodowy 
zestaw składa się z podłączanego do 
konsoli odbiornika oraz słuchawek 
zasilanych przez dwie baterie typu AAA 
(starczają na około 20 godzin). Zaletą 
słuchawek, oprócz dobrej jakości dźwięku 
regulowanego przyciskami na 
nausznikach, jest także możliwość ich 
szybkiego rozłożenia, by np. schować do 
plecaka. Razi wygórowana cena. 


Cena: 

ok. 700 zł 
Internet: 
www.steelseries.com 


Cena: | RĄZER CHIMAERA 
ok. 500 zł (stereo) A 
ok. 800 zł (5.1) Najlepszy zestaw bezprzewodowych 
Internet: | słuchawek dla Xboksa 360 dostępny 
www.razerzone.com/minisite/chimaera 1 w dwóch wersjach — oferującej dźwięk 
stereo oraz przestrzenne 5.1. Natężenie 
dźwięku dla każdej słuchawki 
regulujemy przyciskami z tyłu 
nausznika lub konfigurujemy za 
pośrednictwem konsoli i stacji 
dokującej, służącej także m.in. do 
ładowania Chimaery (ok. 3 godzin, po 
czym działają przez 8). Duże nauszniki 
świetnie tłumią odgłosy z zewnątrz, 
a sztywna konstrukcja dobrze trzyma 
się na głowie. Narzekać można tylko na 
bezprzewodowe przesyłanie dźwięków 
w paśmie 5 GHz — jeśli korzystasz 
Z Wi-Fi na tej samej częstotliwości, 
włączenie słuchawek może zrywać 
połączenie z Xbox Live. 
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DIABEŁ TKWI 

W SZCZEGÓŁACH 
Nieoryginalne pady do 
PlayStation 3 najczęściej 
wyglądem przypominają 
kontrolery Sony, różni je 
jednak jakość wykonania 
takich elementów jak 
krzyżak, albo gałki. 


Cena: 
ok. 100zł 
Internet: 
www.speedlink.com 


STRIKE FX-6 
Wśród padów do PlayStation 3 dominują te wyglądem przypominające oryginalne kontrolery Sony 

- one też najlepiej sprawdzają się w akcji. Bezprzewodowy Strike FX-6 firmy Speedlink komunikuje 
się z konsolą przy pomocy technologii Bluetooth, dzięki czemu do jego działania nie jest potrzebny 
żaden dodatkowy odbiornik. Zasięg pada wynosi 10 metrów od konsoli. Przyciski, spusty oraz gałki 
są czułe w działaniu, cechuje je także spora odporność na zużywanie. Pad wyposażony jest w silniczki 
wibracyjne, a do pracy nie wymaga baterii - wbudowany akumulator wystarcza do 12 godzin 


Cena: 

ok. 80zł 
Internet: 
www.tracer.eu 


TRACER TRJ-C6 RANGER PS3 
Kolejna, tania alternatywa dla DualShocka 3, tym razem 

w wyglądzie niczym nie różniąca się od oryginału. Na 
pochwałę zasługują wykorzystane do produkcji pada 
materiały (zarówno odporna na ślizganie w spoconych 
dłoniach obudowa, jak i czułe przyciski oraz gałki), które 
jakością tylko nieznacznie ustępują sprzętowi Sony. Tracer 
TRJ-C6 Ranger PS3 jest co prawda mniej wytrzymały 

i szybciej będziemy musieli wymienić go na nowy, ale dobrze 
nadaje się na zapasowy kontroler, który np. wręczymy drugiej 
osobie podczas zabawy w kooperacji. 


GUMOWE POKRYCIE 


użytkowania. To doskonała, tańsza alternatywa dla DualShocka 3. 


FRAGFX PIRANHA o. 
Jeden z całej gamy nietypowych kontrolerów ok. 180zł 
oferowanych przez firmę Spitfish. FragFX PIRANHA Internet: 


składa się z dwóch elementów złączonych kablem 
podłączanym do gniazda USB konsoli. Przeznaczony 
do trzymania w lewej dłoni FragChuck posiada 
krzyżak, gałkę, trzy spusty oraz regulator czułości 
myszki. W prawej dłoni trzymamy już nic innego jak 
przeznaczoną dla PS3 mysz z wbudowanymi guzikami 
pada po boku, jak i dodatkowymi klawiszami 
służącymi m.in. do łatwiejszej nawigacji 

w przeglądarce internetowej. Niestety, całości brakuje 
potrzebnych w niektórych grach żyroskopów. 


B Cena: | | 
B ok. 230 zł | | 
Je Internet: | | 

www.xbox.com £ _ 


ARG 


Ulepszona wersja oficjalnego, bezprzewodowego kontrolera 
dla Xboksa 360, to absolutnie najlepszy pad dla tej platformy. 
Od standardowego różni go dwufunkcyjny krzyżak. Działa 
bezproblemowo do 10 metrów od konsoli, pracując nawet do 
40 godzin. Nowością jest kabel Play 8. Charge „w standardzie” 
pozwalający ładować baterie kontrolera w trakcie gry. 


Cena: | 
ok. 300 zł | 
Internet: | 

www.splitfish.pl | 


Kontroler składający się z FragChucka i myszki przygotowany 
z myślą o użytkownikach Xboksa 360. Od wersji dla 
PlayStation 3 odróżnia go przede wszystkim to, że jest 
bezprzewodowy — wystarczy, że do portu USB konsoli 
podłączymy specjalny odbiornik. FragFX SHARK 360 do pracy 
wymaga dwóch baterii typu AA, dzięki którym działa do 

50 godzin. Na pochwałę zasługuje prosta instalacja sprzętu. 
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www.splitfish.pl 


Zapobiega ślizganiu 


się pada w spoconej 
dłoni, ale tutaj 
pokrywa zbyt małą 3 
powierzchnię. Rz, Cena: 
ę ok. 50 zł 
Internet: 
www.media-tech.eu 


HELLSTORM 
Kontroler firmy Media-Tech idealnie nadaje się do straszenia 
młodszej siostry. Niestety, za jego nietypowym, 
przeźroczystym wyglądem idzie przeciętna jakość samych 
materiałów, zwłaszcza przycisków. Gumowe pokrycia mające 
chronić pad przed potem i wyślizgiwaniem z rąk obejmują za 
małą powierzchnię, zaś trzymanie plastikowych elementów 
jest niekomfortowe, szczególnie podczas dłuższej sesji przed 
telewizorem. Pad jest przewodowy, więc nie spodoba się 
osobom nielubiącym „uwiązania” podczas gry. Sporą zaletą 
jest jednak bardzo niska cena tego kontrolera. 


Razer przygotował dla 
fanów Battlefielda 3 
specjalną, nieco 
droższą, wersję 
kontrolera ozdobioną 
logo i postacią z gry. 


Onza umożliwia regulację 
oporu gałek, co wpływa na 
późniejsze wrażenia z grania. 


Cena: 

ok. 240zł 
ok. 260 zł (edycja Battlefield 3) | 
Internet: | 
wvw.razerzone.com/minisite/onza | 


TOJBRBNAMENT EDITION 
E du du * Wiki W km bs I + 
Pady Razera z serii Onza to najlepsze nieoficjalne kontrolery, jakie można kupić dla Xboksa 360. 
W przewodowym padzie Onza Tournament Edition, oprócz dwóch dodatkowych, 
programowalnych przycisków nad spustami, dostajemy możliwość regulacji oporu gałek 
analogowych, dzięki czemu można dostosować ich czułość do naszych preferencji. Z kolei za 
sprawą takich udogodnień, jak pokrycie całego pada gumową powłoką, dobrze trzyma się go 
nawet podczas długich sesji w sieci, gdy mocno pocą się nam dłonie, a inne pady zaczynają z nich 
wyślizgiwać. Dla niektórych graczy mankamentem będzie jednak nietypowy kształt krzyżaka. 
ROTO SEO OOBÓRZCH 


WRO REYORISEE ZA 


fo 


FORZA MOTORSPORT | aj 


SEI O Sj 


WYSTARCZAJĄCO "6 BY WYGRAĆ? 


KUP GRĘ FORZA MOTORSPORT 4. WEŹ UDZIAŁ W TURNIEJU 
WYGRAJ SPORTOWE ALFA ROMEO MiTo 


—R— 


Szczegóły na stronie www.xbox.com 


Cena: 
ok. 150zł 
Internet: 
www.speedlink.com 


CARBON GT RACING WHEEL 
Solidnie wykonana i wytrzymała kierownica firmy Speedlink składa się 

z dwóch oddzielnych elementów — samej kierownicy oraz pedałów gazu 

i hamulca umieszczanych pod stołem (do którego mocujemy główny 
kontroler). Przyssawki kierownicy mocno trzymają się powierzchni nawet po 
długiej serii wyścigów. Koło kierownicy pozwala na spory obrót do 250 
stopni, pokryte jest też antypoślizgowym materiałem, dzięki czemu dobrze 
trzyma się w dłoni. Na osi znajdują się zaś przyciski jak na padzie. Całość 
podłączamy do konsoli przez USB. Carbon GT Racing Wheel współpracuje 
również z wiekowym PlayStation 2. 


Cena: 

ok. 1000 zł 
Internet: 
wwwilogitech.com/pl 


FOTEL RAJDOWY 

G27 najlepiej podłączyć do 
jednego z foteli Playseat. 

Więcej na www.playseat.com/pl. 


LOGITECH G27 RACING WHEEL 

Następca cenionego przez graczy modelu G25 to absolutny wzór do 
naśladowania przez konkurencję. W G27 wszystko stoi na najwyższym 
poziomie, począwszy od wykonania (jako materiały wykorzystano m.in. stal 
i wysokiej jakości skórę naturalną), na funkcjonalności kończąc. Miłośnicy 
wyścigów mogą swobodnie regulować obroty kierownicy (od 40 do 

900 stopni!), programować przyciski na kole oraz panelu skrzyni biegów, zaś 
pełnię realnych wrażeń z wirtualnych tras zapewnia panel pedałów, 

z uwzględnionym sprzęgłem. G27 składa się z trzech elementów doskonale 
nadających się do zamontowania w specjalnym rajdowym fotelu. Jako 
jedyna kierownica w tym przeglądzie, G27 posiada Force Feedback. 


TRACER ZONDA Cena: 
Koło zapewnia obrót o 270 stopni, a dzięki ok. 180 zł 
materiałom, z których zostało wykonane niewiele PER 

www.tracer.pl 


różni się od tego samochodowego. Pedały gazu 

i hamulców wykończono w taki sposób, że stopy 
się z nich nie ześlizgują. W górnej części 
kontrolera znajduje się dwanaście przycisków 
- standardowe, odpowiadające tym z pada 
oraz programowalne. Dodatkową zaletą jest 
skrzynia biegów pozwalająca przełączać się 
między jazdą naprzód, a wstecznym. 
Sprzęt ten ma jednak kilka wad 
- tylne przyssawki 
kierownicy łatwo się 
odklejają od podłoża, 
Zonda nie działa też ze 
wszystkimi grami jak chociażby 
z Test Drive Unlimited 2. 
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MOCNY 
CHWYT 
Konstrukcja 
wolantu 
ułatwia 
korzystanie 

z niego. By 
grać, nie trzeba 
trzymać go 

w powietrzu, 
można za to 
spokojnie 
położyć np. na 
kolanach. 


TU DZIEJE SIĘ MAGIA 
Kontroler przesyła do konsoli 
wychylenia wolantu, która 
tłumaczy je na ruchy 


Cena: wirtualnej kierownicy. 


ok. 230zł 
Internet: 
www.xbox.com 


MICROSOFT XBOX 360 WIRELESS SPEED WHEEL 
Posiadacze Xboksów 360 nie mają dużego wyboru, jeśli chodzi o współpracujące 
z konsolą kierownice. Naprzeciw wychodzi im Microsoft, proponując nowy 
oficjalny kontroler, który... z wyglądu w ogóle kierownicy nie przypomina. 
Największą zaletą Speed Wheel jest bezprzewodowe działanie kontrolera. Gdy 
już przyzwyczaimy się do jego nietypowego kształtu szybko okazuje się, że 

w zasięgu ręki znajdują się wszystkie najpotrzebniejsze przyciski z pada, w tym 
odpowiedzialne za gaz i hamulec spusty oraz programowalne ABXY. 
Niewątpliwą zaletą tego sprzętu jest też fakt, że oficjalny kontroler 
wykorzystamy we wszystkich grach samochodowych wydanych na tę platformę. 


Cena: 
ok. 500 zł 
Internet: 

www.madcatz.com 


MAD CATZ RACING WHEEL 


Produkty opatrzone logo Mad Catz to zdecydowanie najlepsze nieoficjalne 
kierownice dla Xboksa 360. Osobom o mniej zasobnym portfelu polecamy 
nawiązujący wyglądem do designu konsoli model MC2 Microcon (ok. 200 zł), 
jednak dla pełni wyścigowych wrażeń warto sięgnąć po Mad Catz Racing 
Wheel. Zarówno kierownica, jak i panel z pedałem gazu i hamulcem działają 
bezprzewodowo (w sumie 3 baterie AAA). Kierownicę można przymocować do 
stołu, jednak równie dobrze działa trzymana na kolanach. Na pochwałę 
zasługuje jakość wykonania (zwłaszcza ogumowanie koła) oraz możliwość 
przepięcia skrzyni biegów na lewą stronę (świetne dla leworęcznych). 


ok. 380 zł 
Internet: 


Cena: | 
www.thrustmaster.com 


THRUSTMASTER 
FERRARI 458 [TALIA 
Idealny sprzęt zwłaszcza dla osób zagrywających się w Forzę 4. Kierownica 
firmy Thrustmaster to pierwszy kontroler licencjonowany przez Ferrari, będący 
wierną repliką kierownicy kultowego modelu 458 Italia. Wbudowane 

w kontroler łopatki pozwalają na szybką zmianę biegów, z kolei dwupozycyjny 
przełącznik Manettino — ustawienia kamery, np. z kokpitu na zewnątrz 
samochodu. Zapewniające 270 stopni obrotu koło obleczone zostało gumą, 
dzięki czemu nie ślizga się w dłoniach, z kolei na jej osi rozmieszczono osiem 
łatwo dostępnych przycisków oraz krzyżak przypominający guzik zapłonu 
silnika. Ferrari 458 Italia podłączamy do konsoli przez kabel USB. 


NAJWIĘKSZY HIT TEGO ROKU 
JUŻ W SPRZEDAŻY 


(23) JIE=  Qorigin 


EJ TJ3 4%» © xBOX360 „BOL  BATTLEFIELD3.COM 


GRA W PEŁNEJ, POLSKIEJ 
WERSJI JĘZYKOWEJ 


© 2011, EA DIGITAL ILLUSIONS CE AB. BATTLEFIELD 3, FROSTBITE I LOGO DICE SĄ ZNAKAMI HANDLOWYMI EA DIGITAL ILLUSIONS CE AB. EA I LOGO 
EA SĄ ZNAKAMI HANDLOWYMI ELECTRONIC ARTS INC. WSZYSTKIE POZOSTAŁE ZNAKI TOWAROWE NALEŻĄ DO ICH PRAWNYCH WŁAŚCICIELI. 


www.pegi.info 


ZABÓJCA OBCYCH 
Jeśli oficjalny Strzelec od 


STABILNA PODSTAWA 
Jedyny sposób by 


Cena: 


REWOLWEROWIEC © Sony jest dla nas za duży w pionie postawić ata 

Peacemaker to propozycja i niewygodny, Alien Gun PlayStation 3 Slim. IRtSrSAL 

dla miłośników Dzikiego świetnie nada się do gry nter 

Zachodu. Oprócz The Shoot w Killzone 3. www.iqp.p | 

niewiele gier pozwala 3 

jednak poczuć się jak OR Ga Recamaker ać STAND CHARGER DO KONTROLERÓW PS3 MOVE 

prawdziwy kowboj. ok. 50 zł (Alien Gun) Świetne połączenie podstawki pozwalającej ustawić w pionie wersję slim konsoli 

Internet: Sony z ładowarką jej kontrolerów, którego stabilność zapewniają antypoślizgowe 

PEACEMAKER MOVE GUN www.speedlink.com stopki. Stand Charger podłączamy przez port USB, a dzięki wtykom w podstawce 
ALIEN GUN ODER zyskujemy dodatkowe gniazda. Jednocześnie możemy naładować baterie pada, 
Stworzony przez Speedlink uchwyt Peacemaker dla kontrolera Move różdżki Move'a oraz Navigation Sticka, przy czym urządzenie wcale nie musi być 
wielkością i kształtem przypomina rewolwer, dzięki czemu potęguje podłączone do działającej konsoli, dysponuje bowiem własnym zasilaczem 
wrażenia płynące z grania w strzelanki. Plastikowa obudowa nie przysłania wpinanym do dowolnego gniazdka. Bardzo przydatny, chociaż nieco drogi gadżet. 


górnych przycisków kontrolera, funkcję dolnego przejmuje natomiast spust 
pistoletu. Na podobnej zasadzie działa mniejszy, bardziej poręczny oraz 
tańszy Alien Gun firmy Big Ben. Oba uchwyty wykonane są z plastiku, a po 
podłączeniu Move' i zapięciu specjalnej klapki, różdżka nie wyślizguje się 
z nich. W przeciwieństwie do oficjalnego Strzelca od Sony, gadżety te 
pozbawione są dodatkowej elektroniki, która mogłaby ulec awarii. 


DLA WYGODNYCH 

Pilot to propozycja dla osób 
nielubiących włączania filmów 
na konsoli przy pomocy pada. 


Cena: 

ok. 30zł 

Internet: 
www.speedlink.com 


COMMAND MEDIA REMOTE FOR PS3 


Cena: 
ok. 60 zł (Match 3 in 1 Move Sports Kit for PS3) 
ok. 150 zł (PS3 Move Sports Pack 11 in 1) 


Internet: 
„speedlink. » ; A 
ŚW sa Gadżet dla osób lubiących oglądać na konsoli filmy na DVD i Blu-ray, ale 


niekoniecznie przepadających za włączaniem ich przy pomocy pada. Wystarczy 
podpiąć odbiornik pilota do gniazda USB, by wygodnie ustawiać opcje dźwięku 
i napisów lub przewijać obraz. Działającego na baterie pilota cechują niewielkie 
rozmiary oraz waga, przyciski są wygodne (osobne guziki do wyjścia do menu 
konsoli oraz menu DVD/Blu-Ray), a zasięg jego działania wynosi 10 metrów. 


ZESTAW BIG BENA 
JA, Droższy, ale ma więcej 
ZESTAW SPEEDLINK nakładek, w tym także 


? weż nA: R Cena: 
Oferuje mniej, ale w bardziej podwójnych do ok. 80 zł 
przystępnej cenie. gry w kooperacji. Internet: 


pl.playstation.com 


MATCH 3 IN 1 MOVE SPORTS KIT FOR PS3 

PS3 MOVE SPORTS PACK 11 IN 1 

Pakiety nakładek od Speedlink i Big Bena służą zwiększeniu poczucia 
realizmu w grach na Move'a. Pierwszy, tańszy zestaw składa się z uchwytu na 
kontroler, za pomocą którego przytwierdzamy do niego odpowiednio: 
rakietę tenisową, paletkę oraz kij golfowy. Wysokiej jakości wykonanie 


TRZYMAJ SIĘ! 

Oficjalny gadżet Sony wyposażony jest w 
najlepszy uchwyt, dzięki któremu klawiatura 
nie odpina się nawet podczas grania. 


sprawia, że elementy Match 3 in 1 Move Sports Kit for PS3 są odporne na BEZPRZEWODOWA KLAWIATURA SONY PS3 

zużywanie. Dużo więcej oferuje PS3 Move Sports Pack 11 in 1, w skład Oficjalny gadżet Sony to najlepsza na rynku nieduża klawiatura dla PS3. Jej zaletą 
którego wchodzą dwa uchwyty, paski na nadgarstek, dwie rakiety i paletki, jest nie tylko bezprzewodowość i wygoda wystukiwania liter, ale również fakt, że 
kij golfowy o regulowanej długości, pistolet oraz miecz, przez co jest niemal idealnie wpasowuje się ona w kształt pada, do którego należy ją podpiąć. To spora 
idealną propozycją dla lubiących zabawę w kooperacji. Tylko dlaczego przewaga nad takimi sprzętami, jak tańsza niemal o połowę prostokątna nakładka 
rewolwerowcy i rycerze muszą być skazani na samotność? na pada Mad Catz PS3 Mini Thumpad. Dodatkowo sprzęt Sony ma też solidniejszy 


uchwyt, przez co klawiatura nie odczepi się podczas grania. 


Cena: 
ok. 30 zł (Guard Silicone Skin Kit) 


e : Cena: 
ok. 40 zł (Silikon Skin do kontrolera Move) 


ok. 20 zł (Gioteck) 


Ro iyia DLA WETERANÓW ok. 15zł (Fiema) 

www.hama.pl Dzięki nakładkom aurojkkn 

na spusty kontrola www.giotec a 

GUARD SILICONE SKIN KIT nad nimi jest dużo wimhama.p 
SILIKON SKIN DO KONTROLERA MOVE większa. 


Wyślizgiwaniu pada lub Move'a ze spoconych dłoni można zapobiec 
ubierając kontroler w antypoślizgowe pokrowce z silikonu. Speedlink oferuje 


dobrej jakości czarne „wdzianka' warto jednak zastanowić się nad REAL TRIGGERS 

niebieskim lub zielonym, dzięki którym wyróżnimy się zwłaszcza podczas Jeśli wskazać największą wadę pada Dualshock 3, to jest nią bez wątpienia kształt 
sesji co-opowej. W przypadku Move'a wybór kolorów jest jeszcze większy spustów L2 i R2, z których łatwo ześlizgują się palce. Można temu zapobiec, stosując 
- Speedlink oferuje dodatkowo czerwony, podczas gdy Hama (oprócz nakładki oferowane przez Gioteck oraz Hamę. Wystarczy przyłożyć je i docisnąć do 
niebieskiego) także biały, szary oraz fioletowy. Chociaż droższe, produkty spustów, by kontroler zyskał nowy, poprawiony kształt. Jakościowo znacznie lepiej 
Hamy są warte polecenia ze względu na jakość i wytrzymałość materiału — są prezentują się triggery Giotecka. Po nałożeniu sprawiają wrażenie, jakby stanowiły 


też częściej spotykane w sklepach. integralną część pada, są tez dużo odporniejsze na zużywanie. 
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Cena: 
ok. 100zł 
Internet: 

www.amazon.com 


BABA JAGA PATRZY 
Dzięki nakładce firmy 
Nyko, Kinect działa 
również w mniejszych 
pomieszczeniach. 


NYKO ZOOM 
Gadżet firmy Nyko wychodzi naprzeciw wszystkim graczom, których mieszkania 
są za małe, by móc swobodnie korzystać w nich z Kinecta — niestety, głównie 
tym z zagranicy, ponieważ nakładka Zoom nie jest oficjalnie dystrybuowana 

w Polsce. Warto ją jednak kupić np. w sklepie wysyłkowym (jest też na Allegro), 
ponieważ dzięki niej o około 40% zmniejsza się odległość między kamerą 
Kinecta a graczem niezbędna do prawidłowego działania czujnika (normalnie 
około 2-2,5 metra). Nałożone na kontroler Microsoftu Nyko Zoom poszerza także 
kąt widzenia kamery, ułatwiając zabawę w dwie osoby. 


CZY MNIE SŁYCHAĆ? 
Dzięki przełącznikowi 
mikrofonu szybko 
wyłączymy go, aby inni 
gracze nie słyszeli naszych 
krzyków po przegranym 
meczu w sieci. 


Cena: 
ok. 140zł 
Internet: 
www.steelseries.com 


STEELSERIES 
SPECTRUM AUDIOMIXER 
Podłączany do konsoli AudioMixer pozwala posiadaczom Xboksa 360 
wykorzystać dowolny model słuchawek wyposażonych w standardową 
wtyczkę 3,5 mm typu jack. Jeśli słuchawki posiadają mikrofon, to przyda się 
także do rozmów przez Live'a. Urządzenie posiada włącznik mikrofonu, 
regulator głośności oraz balansu między odgłosami gry a czatem (funkcja ta 
jest dostępna także w kompatybilnych z konsolą słuchawkach SteelSeries). 
AudioMixer to dobra alternatywa dla mniej zamożnych graczy. 


ŁADOWARKA VENOM 

Bardziej pasuje do białego | " 
modelu konsoli, ale wadą jest 

brak oddzielnego zasilania. e 


ŁADOWARKA HAMY 
Oprócz baterii pada 
podłączymy do niego 
też bezprzewodowe 
słuchawki Microsoftu. 


Cena: 

ok. 1380 zł (Hama) 
ok. 130 zł (Venom) 
Internet: 
www.hama.pl 
www.vobis.pl 


STACJA ŁADUJĄCA 3W1 DO X360 

STACJA ŁADUJĄCA + 2 AKUMULATORY DO PADÓW 
Dwa sprzęty pokazujące różne możliwości ładowania padów 
bezprzewodowych do Xboksa 360. Do stacji ładującej 3w1 Hamy możemy 
jednocześnie podłączyć dwie baterie typu NiMH oraz (tylko i wyłącznie) 
oryginalny, bezprzewodowy zestaw słuchawkowy Microsoftu. Lepiej wypada 
kosztująca mniej więcej tyle samo stacja ładująca firmy Venom, do której od 
razu dodane są dwie baterie typu NiMH zastępujące „paluszki” w padzie. Na 
korzyść Hamy przemawia jednak fakt, że jej stację podłączamy bezpośrednio 
do gniazdka elektrycznego, podczas gdy Venoma kablem USB do konsoli. 


I SPRZĘT GRACZA I 


Cena: 
ok. 60 zł (TX-2 Throat Mic) 
ok. 100 zł (Mad Catz 
Modern Warfare 2 

Throat Mic) 

od ok. 100 do 600 zł 
(Tritton Gears of War 3 
Throat Mic) 

Internet: 
www.gioteck.com 
www.madcatz.com 


SPRZĘT GIOTECKA 
Produkty tej marki 
charakteryzują 
klimatyczne, militarne 
zdobienia. 


SPRZĘT MAD CATZ 
Logo Modern Warfare 2 
skusi już raczej tylko 
sieciowych weteranów 
tego klasyka. 


% 


SPRZĘT TRITTON 
Nowa seria od Mad 
Catz spodoba się 
każdemu fanowi Gears 
of War 3. 


TX-2 THROAT MIC 
MAD CATZ MODERN WARFAFRE 2 THROAT MIC 
TRITTON GEARS OF WAR 3 THROAT MIC 

To propozycja dla prawdziwych weteranów sieciowych potyczek, dla których 
zwykły mikrofon to za mało, albo nie chcą stracić możliwości rozmów 

z kolegami, podczas gdy dźwięki wojny wydobywają się z głośników kina 
domowego. Throat Mic składa się z czegoś w rodzaju obroży, z boku której 
znajduje się mikrofon oraz słuchawka, przez którą słyszymy siebie, jak 

i kompanów. Zestaw podłączany jest bezpośrednio do pada, na kablu zaś 
znajduje się włącznik mikrofonu (laryngofonu) i regulator głośności. Na 
początek polecamy tańszy, ale bardzo wygodny, wykonany z wysokiej jakości 
materiałów i wytrzymały TX-2 Throat Mic od Giotecka. Gracze skłonni wydać 
większe pieniądze za sprzęt z logo ulubionej gry powinni zaś sięgnąć po 
produkty Mad Catz — Throat Mic z logo Modern Warfare 2 oraz dostępny 

w trzech wersjach mikrofon z serii Tritton dedykowany Gears of War 3. W jego 
najdroższej mutacji z odłączanym mikrofonem i regulacją natężeń dźwięków 
o różnej wysokości, w słuchawce rozlega się dźwięk w standardzie 7.1. Dla 
fanatyków Gearsów - zakup obowiązkowy. 


POLAK POTRAFI? 

Manta stawia na własne 
produkty, jako tanią alternatywę 
dla markowych sprzętów. Tanie 
nie oznacza jednak, że lepsze. 


« SPO 
ro 
Cena: isports 
ok. 100 zł 
Internet: 
www.manta.com.pl 


( 
l 
MANTA MG1000 ISPORTS PRO 


Polska konsola” oferuje 27 gier dołączonych na karcie pamięci, z czego aż 23 
to proste gierki sportowe. Do telewizora podłączamy ją przy pomocy czinczy, 
co odbija się na obrazie — grafika jest niewyraźna, a ekran ma tendencje do 
„drgania”. Do urządzenia Manty dołączone są dwa „kontrolery ruchu”. 
Odczytują one pozycję pionową lub poziomą oraz siłę z jaką nimi machamy 

— to od niej w głównej mierze zależy powodzenie w grach. MG1600 iSports 
Pro nieco frajdy sprawi wyłącznie najmłodszym, ale nawet maluchy znudzą się 
tym sprzętem po kilkudziesięciu minutach. Omijać z daleka! 
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W tym roku gracze - część z nich 
pewnie nawet wbrew swojej woli 
- trafili na prawdziwe pole bitwy. 
To pojedynek dwóch gigantów, koncernów 
Activision Blizzard i Electronic Arts, których 
orężem są gry Call of Duty: Modern Warfare 
3 oraz Battlefield 3. Jaka jest stawka tego 
konfliktu i o co w nim chodzi? 


Odpowiedź na ostatnie pytanie jest prosta, 
choć nie oczywista — chodzi o pieniądze, ale 
nie tylko. Nawet jednak gdyby rozgrywka 
miała wyłącznie wymiar finansowy, byłoby 
się o co bić: Call of Duty to obecnie 
najbardziej wartościowa marka w branży 
rozrywkowej (a więc nie tylko wśród gier, ale 
i np. filmów), a kolejne części cyklu generują 
ogromne zyski. Co więcej, to należąca do 
koncernu Activision machina do zarabiania 
pieniędzy, która nakręca się sama, niemal jak 
perpetuum mobile — zainteresowanie 
poprzednimi odsłonami zwiększa 
popularność ich następców. Call of Duty: 
Modern Warfare 2 z 2009 roku przekroczyło 
barierę miliarda dolarów przychodu w ciągu 
dwóch miesięcy po premierze, a Call of Duty: 
Black Ops z 2010 roku potrzebowało do 
osiągnięcia tego samego wyniku jedynie 
sześć tygodni. 


Seria Call of Duty zdominowała niezwykle 
lukratywny rynek strzelanek, zostawiając 
konkurencję daleko w tyle — kolejne„COD-y" 


sprzedają się w nakładach 
przekraczających 20 milionów 
egzemplarzy i tym samym rywalizują 
właściwie tylko ze sobą. Mocną pozycję 

w tym gatunku ma jeszcze seria Halo 
(głównie za sprawą rynku amerykańskiego 
ostatnie jej części osiągnęły wynik około 
10 milionów sprzedanych egzemplarzy), 
reszta tytułów próbuje zaś przebić poziom 
6 milionów - bezskutecznie. 


Chodzi więc o pieniądze, ale nie tylko 

- także o„zaangażowanie'. Według danych 
ujawnionych przez Activision wszyscy 
użytkownicy Call of Duty: Black Ops 
spędzili w sieci, grając w ten tytuł niemal 

2 miliardy godzin — średnio więc każdy 

z nich siedział przy konsoli ponad trzy 
doby bez przerwy. Ten sam tytuł był 

w 2010 roku w pierwszej piątce najczęściej 
wymienianych na Twitterze marek 
technologicznych. To oczywiście miernik 
oddający głównie realia amerykańskie, ale 
i w Polsce „kol of djuti” jest tematem 
rozmów w szkole i w pracy. Gry z serii 
działają niczym czarna dziura, która wsysa 
pieniądze, czas i uwagę swoich fanów 

— pieniądze, czas i uwagę, które mogliby 
przeznaczyć na inne produkty. 


Zostawmy jednak wyliczanki, zostańmy 
przy grach. W tym roku — po raz pierwszy 


śni 


na poważnie - ktoś próbuje zagrozić pozycji 
Call of Duty. To koncern Electronic Arts, 
największy konkurent Activision w branży 
gier. Pierwsza próba podjęcia rywalizacji 
miała już miejsce w zeszłym roku: na 
„pogromcę” Call of Duty szykowano grę 
Medal of Honor, która została chłodno 
przyjęta przez recenzentów (średnia ocen na 
poziomie 74% ), ale za sprawą intensywnej 
kampanii reklamowej dotarła do 

ok. 6 milionów klientów. Wtedy jednak nikt 
nie myślał o tym, by porównywać się z Call of 
Duty. Dopiero w tym roku EA uznało, że ma 
propozycję na tyle mocną — grę Battlefield 3 
- by rzeczywiście stanąć w szranki. Dlatego 
właściwie od początku (czyli od marca, gdy 
grę ujawniono) swój nowy tytuł Electronic 
Arts promuje jako „zabójcę Call of Duty”. 
Zwieńczeniem tych działań jest hasło 
reklamowe gry: „Above and beyond the call", 
czyli, teoretycznie, „więcej niż służba”. 
Podtekst tego hasła jest jednak widoczny jak 
na dłoni — Battlefield 3 to zdaniem EA także 
„więcej niż Call of Duty”. 


To hasło wiodące w kampanii reklamowej, 
która według niektórych szacunków 
kosztowała nawet 100 milionów dolarów, 
jest zaledwie jedną z wielu podobnych 
zaczepek, jakich byliśmy świadkami 

w minionych miesiącach. Prezes Electronic 
Arts, John Riccitiello, mówił w jednym 


z wywiadów, że chciałby, aby „Call of Duty 
zgniło od środka”. Inny z wysoko 
postawionych przedstawicieli firmy odgrażał 
się, że Battlefield 3 odbierze Activision na 
tyle dużą część rynku strzelanek, że za kilka 
lat serii Call of Duty po prostu nie będzie już 
w sklepach. W te przytyki i utarczki dali się 
wciągnąć nawet twórcy gry Battlefield 3. 
Przedstawiciele szwedzkiego studia DICE 
publicznie cieszyli się z tego, że kazali 
członkom ekipy pracującej nad Modern 
Warfare 3 czekać w długiej kolejce na 
prezentację swojego tytułu na E3. Tłumaczyli 
to tym, że kolejka obowiązuje wszystkich 

i nie mogą wpuszczać „ludzi od Call of Duty” 
przed dziennikarzami czekającymi na pokaz. 
Sęk w tym, że,wprowadzanie do kolejki” 

np. ważnych dla wydawcy dziennikarzy jest 
na imprezach targowych praktyką 
odbywającą się na porządku dziennym. 


Co ciekawe, chociaż zrozumiałe, 
przedstawiciele Activision oraz pracujących 
nad Modern Warfare 3 ekip Infinity Ward 

i Sledgehammer Games unikali wypowiedzi 
bezpośrednio nawiązujących do 
konkurencyjnego tytułu. Jeśli już coś na jego 
temat mówili, to chwalili — jak Robert 
Bowling, rzecznik prasowy Infinity Ward, po 
pokazach na targach gamescom. Na drobny 
prztyczek pozwolił sobie tylko Glen Schofield 
z drugiego ze studiów, który zapytany na 
Twitterze o przebieg beta testów 
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Podczas prezentacji Battlefielda 3 przedstawiciele Electronic Arts podkreślali, że 
Battlelog, społecznościowa usługa powiązana z grą, jest bezpłatna 

(„w przeciwieństwie do innych propozycji”). Chodziło oczywiście o Call of Duty 
Elite, „społecznościówkę” dla fanów Call of Duty, która posiada pewien zestaw 
opcji, dostępnych tylko po wykupieniu abonamentu premium. Sęk w tym, że ci, 
którzy się na to zdecydują, uzyskują szereg dodatkowych korzyści (np. szybszy 
itańszy dostęp do dodatków), ale nawet darmowa część usługi Call of Duty Elite 
oferuje większe możliwości, niż Battlelog (patrz — tabelka). 


BATTLELOG VS. CALL OF DUTY ELITE 


Call of 
Battlelog Duty Elite 


Statystyki sieciowe 
Listy znajomych 
Oglądanie aktywności znajomych 


Tworzenie klanów 


Możliwość obsługi z poziomu strony WWW/aplikacji na 
smartfona* 


* © © * © 


GALL OF DUTY: FINEST HOUR 

Konsolowa wersja pierwszego Call of 
Duty zapowiadała przyszłą popularność 
serii. A także zwiastowała kłopoty — prace 
nad nią powierzono studiu Spark 
Unlimited (założonym przez ludzi, którzy 
odeszli z Electronic Arts...), a jego 
współpraca z Activision zakończyła się 
sporem prawnym (tak o pieniądze, jak 

i o podejście do pracy). Brzmi znajomo? 


GALL OF DUTY 3 

Choć uważana za jedną 
zgorszych odsłon serii, dzięki niej 
mogliśmy zagrać w fenomenalne 
Call of Duty 4: Modern Warfare 

- trójkę stworzyło studio 
Treyarch, co dało ekipie Infinity 
Ward dwa lata na dopracowanie 
kolejnej części cyklu. 


Tworzenie grup na podstawie zainteresowań (np. 
gracze COD-a/fani motoryzacji) 


Dobieranie graczy do sesji zgodnie z zadanymi 
kryteriami (np. według zainteresowań) 


Dostęp do heat map** 


Dzielenie się multimediami nagranymi w grze 


"© ©© 


GALL OF DUTY 
Od tego się zaczęło — pierwsza 
gra z serii powstała „na złość” 
Electronic Arts, jako konkurent 
dla jej serii Medal of Honor. 
Historia zatoczyła jednak koło 
i teraz to EA rywalizuje z Call 
of Duty. 


BATTLEFIELD 2 

Przeznaczona wyłącznie na PC 
gra, która wyznaczyła standard 
zarówno dla sieciowych 
strzelanek, jak i dla przyszłych 
odsłon serii. To jej kontynuacją 
(kolejnym krokiem w stronę 
rewolucji) miał być Battlefield 3. 


* w chwili zamknięcia numeru aplikacje na smartfony są w obu przypadkach 


** heat map - mapa poziomu, z zaznaczonymi m.in. miejscami poniesionych śmierci, pozwala 
zobaczyć, w którym miejscu gracz popełnia najwięcej błędów 


BATTLEFIELD 1842 
Pierwszy Battlefield był 
prawdziwym przełomem 


w gatunku sieciowych strzelanek 
- miał ambicję pokazać, jak 
wygląda prawdziwe „pole bitwy” 
i... cel ten udało się osiągnąć. 


Modern Warfare 3, ograniczonych do ok. 


tysiąca uczestników, odpowiedział, że 
nie widział w ich trakcie takich błędów, 
„jak gdzie indziej”. Odnosił się 
oczywiście do testów wersji beta 
Battlefielda 3, które odbyły się na 
przełomie września i października, 

w których ze względu na ich otwarty 
charakter i łatwą dostępność wzięło 
udział osiem milionów osób. Szybko 
jednak za te słowa przeprosił, twierdząc, 
że „brak szacunku” nie był zamierzony, 
a on sam miał „zły dzień”. 


Temat jest drażliwy i każda ze stron chce 
rozegrać go najlepiej, jak potrafi. Obie 
firmy - Activision i Electronic Arts — od lat 
walczą ze sobą o tytuł tej najważniejszej 
w branży gier (i każda przypisuje sobie 
ten zaszczyt przy okazji publikacji 
kolejnych wyników finansowych). 
Rywalizacja jest wyrównana, ale oba 
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2002 2003 


koncerny zbudowały swoją pozycję na 
innych fundamentach i za pomocą 
innych środków ją utrzymują. Electronic 
Arts to koncern, który ma co najmniej 
kilka mocnych marek, poza tym całkiem 
nieźle radzi sobie w nowych segmentach 
rynku gier - w produkcjach 
przeznaczonych na Facebooka iinne 
portale społecznościowe oraz na 
urządzenia mobilne — smartfony, 
iUrządzenia, tablety itd. Na tych nowych 
obszarach Activision praktycznie nie 
istnieje, to kolos, który stoi na dwóch 
„nogach” - gigantycznej popularności 
dostępnego na PC sieciowego RPG-a 
World of Warcraft oraz właśnie serii Call of 
Duty. Osłabienie któregokolwiek z tych 
filarów mogłoby na nowo wyznaczyć 
układ sił w branży gier. Warto więc dodać, 
że 20 grudnia ukaże się na PC gra Star 
Wars: The Old Republic, uważana za 
jedyną mogącą zagrozić pozycji World of 


3,9 mln egz. 


2 mln egz. 


2004 


Warcraft, oferująca podobną rozgrywkę 
osadzoną w lubianym uniwersum 
Gwiezdnych Wojen. 


Na tę korporacyjną wojnę nakłada się 
również konflikt personalny. Dwie 
kluczowe postacie w całym tym 
zamieszaniu to Vince Zampella i Jason 
West, współzałożyciele studia Inifnity 
Ward. Obaj to projektanci zarówno 

z wielkim doświadczeniem (pracę 
zaczynali jeszcze w czasach 
ośmiobitowych komputerów C-64 

i Atari), jak i burzliwą przeszłością. 
Pracowali w studiu 2015 przy grze 
Medal of Honor: Allied Assault, która 
wprowadziła do strzelanek filmowy 
sposób prowadzenia fabuły i była 
autentycznym przełomem. Tytuł ten 
wydawał koncern Electronic Arts, który 
jednak potem postanowił oddać prace 
nad dodatkami do niego zewnętrznym 


3,6 mln egz. 


2005 


6,8 mln egz. 


PiayStation.2__-4 


3,5 mln egz. 


2 mln egz. 


2006 


studiom. To stało się zarzewiem 
konfliktu, z powodu którego 

22 pracowników 2015 opuściło firmę, by 
założyć własną, nazwaną Infinity Ward. 
Pod tą marką stworzyło dla Activision 
grę Call of Duty, a dzień po premierze 
tej produkcji zostało przez koncern 
kupione. 


Historia zatoczyła jednak koło, bowiem 
nowy właściciel miał do serii Call of Duty 
podejście równie biznesowe, co 
Electronic Arts do Medal of Honor 

— i zlecił zewnętrznemu studiu pracę 
nad jej kolejnymi częściami (Call of Duty 
3, World at War oraz Black Ops zrobiła 
ekipa Treyarch). Kiedy koncern chciał 
wymusić na Infinity Ward stworzenie 
Modern Warfare 3 — a Zampella i West 
woleli pójść z cyklem Call of Duty 

w innym kierunku (podobno w klimaty 
science fiction...) - obaj panowie zaczęli 


GALL OF DUTY: 

MODERN WARFARE 3 

Czy będzie kolejny rekord? 

A może Battlefield 3 ugryzie 
jednak kawałek tortu o nazwie 
„wojenne strzelanki”? 
Przekonamy się zapewne już 


GALL OF DUTY 4: 

MODERN WARFARE 

Czasem warto się odważyć - choć seria 
Call of Duty kojarzona była z grami 
osadzonymi w realiach Il wojny 
wiatowej, Infinity Ward postanowiło 


ZAM EKSZA NIŻ 


coraz głośniej wyrażać swoje 
niezadowolenie. Do przesilenia doszło 

1 marca 2010 roku, kiedy po spotkaniu 
z przedstawicielami Activision obaj 
zniknęli z siedziby firmy, a jej biura 
zapełnili ochroniarze. Co dokładnie stało 
się tego dnia (oraz co do nich 
doprowadziło) ma wyjaśnić proces 
sądowy, który ciągnie się od miesięcy, 

a datę następnej rozprawy wyznaczono 
na 7 maja 2012 roku. West i Zampella 
oskarżają byłego pracodawcę 

o ograniczenia swobody twórczej 

i niewypłacenie zaległych wynagrodzeń. 
Activision twierdzi, że obaj spiskowali 
„przeciwko” marce Call of Duty, 
przekazując kluczowe informacje na jej 
temat prezesom Electronic Arts. 
Pikanterii sprawie dodaje fakt, że niecałe 
dwa tygodnie po opuszczeniu szeregów 
Infinity Ward West i Zampella otworzyli 
nowe studio, Respawn Entertainment, 


które podpisało umowę wydawniczą 
z... Electronic Arts i zatrudniło 
46 pracowników Infinity Ward. 


Kto wie więc, czy to nie szpiegostwo 
przemysłowe doprowadziło do tego, że 
obie gry (Battlefield 3 i Modern Warfare 
3) są do siebie podobne fabularnie 
(segment paryski, sceny w metrze). Kto 
wie też, czy to nie inspirowany przez 
Westa i Zampellę pracownik Infinity 
Ward (pozostający w studiu) 
doprowadził do gigantycznego wycieku 
informacji z 13 maja tego roku, kiedy to 
na miesiąc przed zamierzeniami 
Activison ktoś udostępnił w sieci cały 
scenariusz Modern Warfare 3 wraz 

z pierwszymi grafikami z tej produkcji, 
psując całkowicie przygotowywane 
wcześniej plany marketingowe. To 
oczywiście spekulacje, które nie muszą 
wcale mieć pokrycia w faktach, jednak ich 


pojawianie się świadczy o temperaturze 
konfliktu, który przeniósł się 

z korporacyjnych biurowców pod 
strzechy zwykłych graczy. Fani dali się 
wciągnąć w nakręcaną od miesięcy 
atmosferę „starcia gigantów”, co widać na 
stronach poświęconych grom 

w komentarzach do każdego newsa 

o Modern Warfare 3 czy Battlefieldzie 3. 
Polski sklep internetowy gram.pl 
zorganizował Wielki pojedynek na 
polskiej ziemi” tworząc stronę 
przedstawiającą proporcje zamówień 
przedpremierowych obu tytułów. 
Amerykański Gamespot, jeden 

z największych serwisów o grach na 
świecie, w podobnej akcji namawia 
swoich czytelników, by na Twitterze 
określali swoje„przywiązanie"do jednej 
z gier — i zlicza statystyki tych deklaracji. 
Wyobraźnię graczy rozpalił pojedynek 
Dawida i Goliata (cała seria Battlefield 


przedstawić współczesny konflikt. w połowie listopada. as ; 
Z fantastycznym skutkiem! x CALEB 
R EEEE, 
> 4 ae WALL STREET 
LAJE= 
GALL OF DUTY: 
MODERN WARFARE 2 25 mln egz. 
Pierwsza odsłona Call of Duty, 
która przebiła popularnością 
filmy i książki, zmieniając tę 
markę w prawdziwy 
popkulturowy fenomen. 
BATTLEFIELD 3 
Rywalizacją tego tytułu z Call of 
21,8 mln egz. Duty: Modern Warfare 3 żyła FROSTAITE 2 
duża część graczy przez wiele 
miesięcy tego roku. Kto wygrał 
w tym pojedynku? Nasze 
recenzje obu gier (w wersjach 
konsolowych) - na następnych 
stronach. 
15,5 mln egz. 
SATTLEFIELD: SAD COMPANY 2 Ę 
13 mln egz. To przy Bad Company 2 koncern BATĄŁĘEĘLD 
Electronic Arts poczuł, że może dą: 86 
zagrozić pozycji Call of Duty hs 
BATTLEFIELD: SAD GOMPANY i uderzyć w swojego rywala u "O BATTLELOG 
Początek nowego, konsolowego - Activision. Ę 
etapu w historii serii Battlefield. 
Gra ukazała się wyłącznie na PS3 7 mln egz. 
1X360. Jako pierwsza w serii 
miała też kampanię dla jednego 
gracza (tu potraktowaną dość 
humorystycznie). 
6 mln egz. 
2,5 mln egz. 
1,5 mln egz. 
2007 2008 2009 2010 2011 


sprzedała się mniej więcej na takim 
poziomie, jak Black Ops), pytanie jednak, 
czy agresywna promocja nie wpłynęła na 
rozdmuchanie zbyt wysokich oczekiwań... 


Niezależnie od wyniku tego starcia 

- recenzje obu tytułów na kolejnych 
stronach, pierwsze wyniki ich sprzedaży 
zapewne w połowie listopada - może 
się okazać, że to ostatni taki pojedynek 
Przepychanki Electronic Arts i Activision 
na tyle skutecznie odwróciły naszą 
uwagę, że można odnieść wrażenie, 

iż na świecie nie ma już żadnych innych 
gier. Tymczasem jest tytuł, który kupiło 
już ponad 500 milionów nabywców, 

w który codziennie (!) gra ponad 

30 milionów osób, poświęcających na to 
łącznie 5 milionów godzin każdego 
dnia. Jaki? Angry Birds. To z nimi 
powinny rywalizować obie firmy, jeśli 
nie chcą skończyć jak dinozaury... 
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Modern Warfare 3 udowadnia, że 
obecne protesty niezadowolonych 

w centrum Nowego Jorku, to nic 

w oówial z... fantazją twórców gry. 


x 
048 | PLAH:BOX , 


BATTLEFIELD 3 


Multiplayer to wirtualne pole 
bitwiy. Pojedynczy gracz nie ma 
tu jednak czego szukać .... 


Twórcy: | 


Infinity Ward, 
Sledgehammer Games 
Wydawca: 

LEM 

Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 

8 listopada 2011 
Multiplayer: 

tak 

Co-op: 

tak 

Internet: 
www.callofduty.com/mw83/ 
Wersja PL: 

tak (napisy) 

|2-CJH 
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Modern Warfare 3 „cytuje” niektóre 

_ misje zhistorii serii, zawsze jednak 
w wersji 2.0. Tylko tej wieży Eiffla 
szkoda... 


shame z A! 


ty: 


NEED FOR SPEED 
THE RUN 

Pod kilkoma względami 
gra nowatorska, która 
jednak ostatecznie 
zadowoli tylko mało 
wymagających graczy. 
Dlaczego? Str. 92 
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odern Wartare 3 


wstępuje do sił specjalnych — na ochotnika! 


Bój o Biały Dom z Modern Warfare 2 

był tylko przygrywką do wielkiego 

finału. Takiego z walącą się wieżą 
Eiffla i bitwą morską u stóp Statuy Wolności. 
W rolach głównych występują znani 
z poprzednich części Soap i Price, a także ich 
arcywróg, Władimir Makarow. Oto 
najbardziej emocjonująca (nawet do 
przesady) premiera tego roku! 


Fabuła Modern Warfare 3 zaczyna się 
dokładnie w momencie, w którym skończyła 
się dwójka. Soap i Price — ostatni żyjący jej 
bohaterowie — uważani są za zdrajców. Na 
dodatek pierwszy z nich potrzebuje lekarza. 

I to już, od razu, czas bowiem ucieka z każdą 
kapiącą na ziemię kroplą krwi. Nie ma tu 
jednak wyciągania kul i zszywania ran — Call of 
Duty nie stało się nagle symulatorem chirurga. 
To wciąż pełnokrwista strzelanka i to z fabułą, 
przy której przygody Bonda są równie nudne 

i przewidywalne jak lektura„Nad Niemnem" 


Opowiedziana w grze historia stanowi 
zwieńczenie trylogii zapoczątkowanej 

w 2007 roku przez pierwszą część Modern 
Warfare, a jednocześnie czwartą odsłonę serii 
Call of Duty. Choć nadal w trakcie misji 

(w sumie piętnastu) składających się na 
kampanię dla jednego gracza przeskakujemy 


nie tylko między różnymi miejscami na kuli 
ziemskiej, ale również między różnymi 
postaciami, najważniejsze role odgrywają 
bohaterowie znani z poprzednich części. | to 
właśnie ich historia znajduje tu ostateczne 
rozstrzygnięcie — choć nie bez zwrotów akcji 
i wątków pobocznych. Przed napisami 
końcowymi przychodzi nam bowiem wcielić 
się także w nowe postacie: niekiedy na kilka 
misji, niekiedy na jedną, czasem tylko na krótki, 
ale poruszający epizod. Od czasów wybuchu 
atomowego i śmierci trzydziestu tysięcy 
Marines w Call of Duty 4 takie granie na 
emocjach nie powinno nikogo dziwić, ale to 
podejście nadal robi spore wrażenie. 


Gotowość do poświęcenia dla potrzeb 
scenariusza ludzi i całych miejsc sprawiają, że 
fabuła i zwroty akcji są jedną z mocniejszych 
stron Modern Warfare 3. Oczywiście, by się nią 
cieszyć, trzeba dać się ponieść emocjom, 
wyłączając krytyczne myślenie i pytania 
wstylu:„Hej, czy to mogłoby zdarzyć się 

w rzeczywistości?'. W przeciwnym wypadku, 
już na początku gry o zawał serca przyprawi 
nas bitwa morska tocząca się kilkaset metrów 
od Manhattanu z dziesiątkami jednostek 

i okrętem podwodnym zanurzonym dziesięć 
metrów pod powierzchnią. Bez sensu? Filmy 


akcji rządzą się swoimi prawami, a Modern 
Warfare 3 może spokojnie stawać do walki 
z najlepszymi z nich. Tu liczą się wrażenia, 
siedzenie na skraju fotela oraz zaciśnięte na 
padzie dłonie. 


Ito właśnie twórcom udało się osiągnąć. 
Nieważne czy walczymy z porywaczami na 
pokładzie samolotu prezydenta Rosji, bierzemy 
udział w desancie powietrzno-morskim 

w Hamburgu, bronimy się na moście u stóp 
wierzy Eiffla w Paryżu, czy przygotowujemy do 
zamachu w Pradze — wrażenia są genialne. Cały 
czas coś się dzieje: jeździmy samochodami 

i czołgami (etapy strzelane„na szynach”), 
eksterminujemy wrogów z haubicy, 
moździerza, CKM-ów, minigunów, wieżyczki 

w helikopterze i zdalnie sterowanego robota, 
latamy samolotem i śmigłowcami (choć 
wszystkie te sekwencje to oczywiście 
„celowniczki”), ratujemy zakładników, 
rozwalamy wrogą flotę rakietami z okrętu 
podwodnego, a nawet bierzemy udział 

w zabawie „terminator kontra garnitury” (nie 
mogę wszystkiego zdradzić, choć korci). 

I jeszcze te przeskoki między postaciami! Dzięki 
nim w jednej chwili cudem przeżywamy strzał 
zwrogiego czołgu, by chwilę później rozwalić 
go z pokładu AC-130U. 


Nadal jednak mamy do czynienia z tytułem 
osadzonym w,„rzeczywistości”i w mniej więcej 
obecnym czasie. Nie ma kosmicznych laserów, 
latających spodków, ani czapek niewidek. 
Pierwsze skrzypce grają dobrze znane kałasze, 
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DECENZJE 


HAMBURGERY Z HAMBURGA i 
Ciekawe czy osadzenie akcji w tak wielu miejscach 
"> wpłynie na sprzedaż gry. No bo który Niemiec nie 
st wyruszy bronić Hamburga!? Szkoda tylko, że jako 
z» Amerykanin... 


a 


W 


NOWE TRYBY 
W MULTI 


W porównaniu do 
poprzednich odsłon 
serii (a MW3 czerpie 
pełnymi garściami 
zarówno z MW2, jak 

i Black Ops) 

w najnowszej doszły 
dwa tryby dla 
rozgrywek 
wieloosobowych: Kill 
Confirmed oraz Team 
Defender. W obu 
walczy się drużynowo. 
W pierwszym trzeba 
zabić jak najwięcej 
przeciwników, ale 
punkty przyznawane są 
dopiero, gdy ktoś 

z drużyny podniesie 

z trupa nieśmiertelnik. 
Drugi to„mobilna” 
wersja przejmowania 
flagi: nie broni się 
konkretnego miejsca, 
a posiadającego ją 
akurat członka teamu. 
Na mapie jest tylko 
jedna flaga, więc mamy 
pewność, że druga 
drużyna będzie ze 
wszystkich sił starała 
się ją przejąć. 
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Abramsy i SCARy, czyli typowy oręż 
współczesnych sił zbrojnych — oczywiście 
odwzorowane w szczegółowy sposób. O ile 
przed testami obawiałem się o jakość 
kampanii, po kilku godzinach gry wszystko 
stało się jasne — to najlepszy tryb single 
whistorii serii. A pisze to osoba rozczarowana 
np. Black Ops, w którym masa skryptów 
sprawiła, że dostaliśmy niemal celowniczek na 
szynach! Modern Warfare 3 sprawia wrażenie 
znacznie większej swobody — nawet jeśli to 
tylko pozory, to najważniejsze są odczucia 
towarzyszące rozgrywce, a nie chłodna analiza. 


Jedyny zarzut jaki można mieć wobec 
kampanii dla jednego gracza, to jej długość. Na 
normalnym poziomie trudności jej przejście 
zajmuje około sześciu godzin. Jednocześnie 
trzeba zauważyć, że Modern Warfare 3 to 
wyzwanie wyraźnie, choć nieprzesadnie 
trudniejsze, niż wcześniejsze odsłony serii. 


Tryb dla jednego gracza zawsze był zresztą 
wserii krótki — tu jego skromną długość 
tłumaczy dodatkowo fakt, że po zakończeniu 
kampanii pojawia się napis„Zapraszamy do 
trybu Spec Ops' To zestaw zadań, które przejść 
można w pojedynkę, zaprojektowanych jednak 
z myślą o co-opie. Dzielą się one na znane 

z Modern Warfare 2 misje oraz — nowy w serii, 
choć inspirowany trybem Zombie z World at 
War i Black Ops - tryb Survival. W oba warianty 
najlepiej gra się z kumplem - i to na dwa 
sposoby: równie dobrze może on siedzieć tuż 
obok (split-screen), jak i na drugim krańcu 
świata za pośrednictwem PSN/XBL. 


W Spec Ops do wyboru mamy szesnaście 
różnych misji, pogrupowanych w pakiety po 
cztery — kolejne zestawy zadań 
odblokowujemy, w trakcie rozgrywki 
awansując na wyższe poziomy doświadczenia. 
O ile jednak Survival polega na tym, że 
lądujemy na wybranej mapie i mamy jak 
najdłużej przeżyć, bo wygrać się nie da (liczba 


fal wrogów jest nieskończona, a każda kolejna 
coraz mocniejsza), o tyle misje Spec Ops są 
znacznie bardziej zróżnicowane. Nie tylko 
rozszerzają one samą kampanię 

(np. w Milehigh Jack mamy porwać prezydenta 
Rosji, stajemy więc po drugiej stronie barykady, 
a w Over Reactor staramy się zapobiec 
wybuchowi okrętu podwodnego, który 
„parkuje” przy Manhattanie), ale dodatkowo 
pozwalają także posmakować czegoś zupełnie 
nowego. Przykładem może być akcja SAS-u 

w dokach (Firewall), w trakcie której jeden 

z graczy kontroluje wieżyczki strzelnicze, 
wspomagając kumpla walczącego na piechotę, 
który musi w określonym czasie dotrzeć do 
wejścia do metra, czy ratowanie córki 
prezydenta Rosji na miejscu katastrofy 
lotniczej, gdzie niemal przez cały czasu musimy 
się czołgać, by pozostać w ukryciu, bo 

w otwartej walce nie mamy szans (Hostage 
Taker). Misje te najlepiej traktować jako drugą 
kampanię, tyle że zaprojektowaną do zabawy 
w dwie osoby — dopiero ich przejście pozwala 
w pełni cieszyć się fabułą Modern Warfare 3, 
wypełniając luki pozostawione przez singla. 


Doświadczenie ważna rzecz 
Odkrywanie tej historii to jednak tylko część 
satysfakcji, jaką daje tryb Spec Ops — nie mniej 
ważne jest„organiczne” zadowolenie, płynące 
ze zdobywania punktów i poziomów 
doświadczenia, dających dostęp do kolejnych 
„narzędzi pracy” i map. Statystyki i poziomy 
doświadczenia Modern Warfare 3 zlicza dla 
trybu Spec Ops oddzielnie od multiplayera, jest 
to więc„gra w grze” która jednak wykorzystuje 
pomysły z rozgrywki sieciowej. Zabijając 
wrogów i wykonując zadania (nieważne czy 

w trakcie normalnych misji, czy w trybie 
Survival), wchodzimy na coraz to wyższe 
poziomy, odblokowując kolejne mapy 

i zadania. W trybie tym możemy także wybrać 
jedną z predefiniowanych klas postaci, a gdy 
zdobędziemy piąty poziom - stworzyć własną 
(tak, jak w multiplayerze). Ba, zdobywamy także 


doświadczenie w używanej właśnie broni, co 
owocuje możliwością wyboru nowych 
umiejętności, a także osprzętu. Szybsze 
przeładowanie, większa stabilność, a może 
celownik holograficzny? Wybór jest ogromny. 


Wraz z kolejnymi poziomami odblokowujemy 
także dodatkowe opcje do trybu Survival, takie 
jak chociażby możliwość wezwania drużyny 
Delta Force czy wsparcia z powietrza, a także 
umiejętności, np. samowskrzeszenie (bez niej 
w Spec Ops towarzysz może nas podnieść, o ile 
sam jest na nogach) oraz sprzęt, np. kamizelkę 
kuloodporną. Taka struktura sprawia, że na 
starcie mamy dość ograniczone pole manewru, 
początkujący nie są za to zasypywani ogromną 
liczbą opcji do wyboru. A kolejne poziomy 
zdobywa się tu naprawdę szybko. 


Najważniejsza jest jednak i tak gra multiplayer 
- to ona trzyma miliony graczy Call of Duty 
przed ekranami jeszcze długo po premierze. 
Tryby sieciowe zaś mają tak ogromną liczbę 
kombinacji i tyle dopracowanych szczegółów, 
smaczków i niuansów, że zdają się mówić: „Nie 
będziesz miał innych gier przede mną: Jeśli 
ktoś w to wsiąknie, nie będzie potrzebował 
innych produkcji przez wiele najbliższych 
miesięcy. Ale zacznijmy od początku. 


A początek to pierwszy poziom doświadczenia. 
Zasada jest taka sama, jak w przypadku Spec 
Ops, tyle że w multiplayerze zaczynamy 

z czystym kontem, niezależnie od 
wcześniejszych osiągnięć. Wraz z rosnącym 
doświadczeniem zyskujemy oczywiście kolejne 
bronie i umiejętności, wykorzystując zaś 
konkretne pukawki — do związanych z nimi 
zdolności (w sumie sześć na każdą ) i ulepszeń 
(liczba zależy od rodzaju broni, a są to np. różne 
celowniki czy podwieszany granatnik). 


Najważniejsza zmiana w stosunku do 
wcześniejszych gier to obecność trzech 
zestawów killstreaków. Są to zdolności 


Lepszego pakietu — dopracowanej kampanii dla 
jednego gracza, co-opa i multi — nie daje nikt inny 
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specjalne - tzw. Strike Packages — które można 
użyć, gdy ileś razy zabije się przeciwnika lub 
wykona akcje specjalne, jak podłożenie bomby 
czy zdobycie flagi. Poprzednio wybierało się je 
z jednej puli, teraz rozdzielono je na Assault 
(15 zdolności działających tak, jak 

w poprzednich CoD-ach), Support 

(12-w przeciwieństwie do Assault punkty za 
zabicie i akcje specjalne nie resetują się po 
naszej śmierci, a zdobywane zdolności są 
nastawione na pomoc drużynie) oraz 
Specialist. Ten ostatni to zmodyfikowany 
Assault z 14 zdolnościami (większość 

z dopiskiem Pro), przeznaczony dla najlepszych 
graczy. Po zabiciu 8 wrogów bez własnej 
śmierci ma się w nim dodatkowo dostęp do 
wszystkich 14 umiejętności, a nie tylko trzech 
wybranych. Ale to nie koniec zmian 
wkillstreakach. W poprzednich częściach 
niektóre z nich były tak potężne (np. ładunek 
jądrowy czy zdalnie sterowany samochodzik 

z bombą), że znaczyły więcej niż umiejętności 
graczy. To już przeszłość — te najbardziej 
przesadzone zniknęły, dzięki czemu z psami 
spotkamy się tylko w singlu i Spec Opsach. 


Wszystko co najlepsze! 

Kolejne zmiany na lepsze to bogatsze 
możliwości stworzenia prywatnej sesji multi. 
W takich grach nie zdobywamy wprawdzie 
punktów doświadczenia, ale za to możemy 
modyfikować niemal dowolne parametry 
wybranego trybu (podobne rozwiązanie 
znalazło się choćby w Halo 3 i Halo: Reach). 

W dodatku ustawienia te bez problemu da się 
dzielić z innymi, a żeby było jeszcze ciekawiej, 
dostępne są w nich wszystkie umiejętności, 
bronie, mapy (16), oraz sześć dodatkowych 
trybów (poza standardową dziesiątką), jak 
choćby Infection (na początku jedna osoba jest 
zainfekowana, a reszta„zdrowa” a każdy zabity 
przez chorego przechodzi na„ciemną stronę”), 
czy Team Juggernaut (niemal zwykły Team 
Deathmatch, ale w każdej z drużyn znajduje się 
jeden ciężko opancerzony gracz, którego 
trudno zabić). 


Długowieczności Modern Warfare 3 świetnie 
przysłuży się także perfekcyjnie przygotowany 
serwis Elite, dostępny zarówno z poziomu 
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Z FOTELA PASAŻERA 

Modern Warfare 3 nie pozwala samodzielnie prowadzić 
pojazdów bojowych, ale sekwencje „na szynach” z ich 
udziałem są i tak bardzo satysfakcjonujące. 


przeglądarki, jak i konsoli czy nawet urządzeń 
mobilnych. Jego darmowa wersja pozwala 
tworzyć klany, sprawdzać statystyki (i to nie 
tylko swoje, ale również dowolnego innego 
gracza, np. tego, który strasznie nas nękał 
ołowiem), oglądać rozegrane mecze 

i sprawdzać m.in. gdzie najczęściej ginęliśmy 
(pokazują to tzw. heat mapy). Jeszcze 
ciekawsza jest możliwość zdalnego 

(np. z poziomu telefonu) stworzenia własnej 
klasy czy skopiowania jej od innego gracza 

- potem wystarczy uruchomić grę na konsoli 

i potwierdzić wprowadzone zmiany. O takich 
oczywistościach, jak dzielenie się filmikami 

i zdjęciami czy tworzenie list rankingowych nie 
wspominam, bo to już tylko kosmetyka. 
Oddelegowanie całego studia BeachKhead do 
stworzenia Elite było świetnym pomysłem - tak 
kompletnego systemu nie ma nikt inny. 


Po skończeniu kampanii dla jednego gracza 

i całym dniu spędzonym przy co-opie i multi 
(dłużej przed premierą po prostu się nie dało) 
mogę napisać tylko jedno — Modern Warfare 3 
to nie tylko najlepszy z dotychczasowych 
CoD-ów, ale także najlepsza strzelanka 
dostępna na konsolach. Absolutna płynność 
(60 klatek na sekundę robi swoje), świetna 
grafika, soczysta i klimatyczna oprawa 
dźwiękowa, przyjazna początkującym 
kampania dla jednego gracza (z czterema 
poziomami trudności, więc stanowiąca 
wyzwanie również dla wyjadaczy), a do tego 
jeszcze co-op z misjami i trybem Survival oraz 
będący klasą sam dla siebie multiplayer, który 
razem z serwisem Elite zapewni długie 
miesiące genialnej zabawy. Lepszego pakietu 
— równie dopracowanej kampanii dla jednego 
gracza, misji do kooperacji i trybu multi — nikt 
dotąd nie zaproponował, dlatego niezależnie, 
czy jesteś weteranem serii, czy żółtodziobem, 
nie masz się nad czym zastanawiać. Modern 
Warfare 3 nie odkrywa Ameryki, spełnia za to 
wszystkie oczekiwania fanów serii - to po 
prostu fenomenalna, najlepsza w historii 
realizacja„formuły Call of Duty". Tej samej, która 
zapewniła serii tytuł najpopularniejszej 

i najbardziej kasowej marki w przemyśle 
rozrywkowym wyprzedzając m.in. takie hity 
filmowe jak„Avatar” Jamesa Camerona. ©) 


BUNT MASZYN? 
Nie zawsze kierujemy żołnierzem — w jednej z misji 


przejmujemy kontrolę nad bezzałogowym miniczołgiem. 
__ Takich sekwencji jest całkiem sporo. 


WIELKA DRAKA W... 
Jednym z największych atutów Modern 
Warfare 3 jest to, że robi się tu zadymę 
w najciekawszych zakątkach globu. 


Jednym z nowych elementów w kampanii 
singlowej jest bardziej pionowy układ map, 
przez co oczy trzeba mieć nie tyle dookoła 
głowy (jak w Black Ops), co raczej na jej czubku. 


perfekcyjny multi z genialną otoczką 
(Call of Duty Elite) 

świetne tryby Spec Ops 

doskonała oprawa audio/wideo 
przystępna rozgrywka 

sensownie kończąca trylogię 
kampania... 


MINUSY 
- ...która trwa niecałe 6 godzin 


Ostatnia część Modern Warfare ma tylko 
jedną wadę: kampanię w singlu kończymy 
w 5-6 godzin. Oprócz tego mamy jednak 
do dyspozycji całe uniwersum trybów 
nastawionych na grę z innymi, tak przez 
sieć, jak i na jednym TV. Więcej nie daje 
nikt inny. 
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» STARZY ZNAJOMI 
Poznajecie tę postać? 
Modern Warfare 3 zaczyna 
się tuż po finale wydanej 
w 2009 roku dwójki. 


GWIAZDY 
W OBSADZIE 


Za muzykę w Modern 
Warfare 3 odpowiada 
Brian Tyler, znany choćby 
z kompozycji do serialu 
„Terra Nova” oraz filmów 
„Inwazja: Bitwa o Los 
Angeles" czy „Szybcy 

i wściekli”. To nie koniec 
wielkich nazwisk. 

W bohaterów wcielili się 
Tobey Maguire (m.in. 
„Spider-Man), Carmine 
Giovinazzo („Helikopter 
w Ogniu”), czy Glenn 
Morshower („X-Men: 
Pierwsza klasa”). 
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Twórcy: 

DICE 
Wydawca: 

EA Polska 
Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 

tak (24 graczy) 
Co-op: 

tak (2 graczy) 
Internet: 
www.battlefield.com 
Wersja PL: 

tak (dubbing) 
PEGI: 

16 
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RECENZJE 


GDZIE JEST TOM CRUISE? 
Misja „latana” jest całkiem udana, 

ale nie ma w niej nic, co zapadłoby 
w pamięć gracza na dłużej. 


A JABYM CHCIAŁ FIATEM 
Battlefield 3 oddaje do dyspozycji gracza nie 
tylko ciężki sprzęt, ale i np. liczne łaziki. Nie 
można jednak korzystać z pojazdów 
cywilnych, gęsto rozstawionych na mapach. 


Battlefie 


Dzielny na polu walki: Maciej Czerniawski 


Ogromny budżet, imponująca 

kampania reklamowa i wielka 

nadzieja Electronic Arts. Jeszcze 
przed ukazaniem się na rynku, Battlefield 3 
w świadomości milionów graczy stał się 
najlepszą strzelanką tego roku. Czy 
słusznie? 


Przygotowując się do tego numeru 
przyjęliśmy założenie, że w recenzjach obu 
rywalizujących ze sobą gier — Battlefield 3 

i Call of Duty: Modern Warfare 3 - nie 
będziemy odnosić się do konkurencyjnych 
tytułów. W przypadku Battlefielda 3 nie jest to 
jednak możliwe - o ile twórcy Modern 
Warfare 3 nie próbowali wzorować się na 
niczym innym niż swoich wcześniejszych 
osiągnięciach, tak gra EA DICE, w części 
przeznaczonej dla jednego gracza, jest po 
prostu niczym innym, jak kopią CoD'a — na 
dodatek kopią nieudolną, nieudaną i zupełnie 
nie „łapiącą” ducha oryginału. Oczywiście gra 
singlowa nigdy nie była znakiem 


rozpoznawczym serii Battlefield 

— w pierwszych odsłonach serii w ogóle jej 
nie było, zaś dodana nieco na siłę 

w późniejszych częściach, stanowiła najwyżej 
sposób na zabicie czasu w razie awarii 
internetu. Tym razem miało być inaczej. 
Zrezygnowano ze „złego towarzystwa” 
(czwórki charakternych, przeklinających na 
lewo i prawo żołnierzy z Bad Company), dając 
nam historię, która zarówno fabułą, jak 

i pomysłami na rozgrywkę naśladuje Call of 
Duty. Narracja prowadzona jest w sposób 
bliźniaczy do Black Ops - klamrą spinającą 
całość jest przesłuchanie, podczas którego 
bohater, żołnierz o nazwisku Blackburn, 
opowiada o pewnej misji wykonywanej przez 
niego w Iranie, w trakcie której trafił na ślad 
dużo poważniejszej intrygi. Choć zgodnie z 
zaleceniami Alfreda Hitchcocka fabuła 
zaczyna się (dosłownie) od trzęsienia ziemi, 
to napięcie później wcale nie rośnie, a słabe 
przedstawienie postaci i ich motywów nie 
daje szans na wczucie się w nich. 


Akcja Battlefielda 3 rozgrywa się zarówno na 
dużych, otwartych przestrzeniach, takich jak 
granica Iranu z Irakiem, jak i ciasnych 
obszarach miejskich. Teheran pełn 
ulicznych straganów, w Paryżt się 
wśród stylowo „nych kamienic i nawet 
na pustyni kluczowe jest wykorzystani 
otoczenia do ukrywania si a 
wrogich czołgów. Zróżnieo ozgrywki, 
w zależności od miejsca w jakim znajduje się 
gracz, jest całkiem spore, brakuje jednak 
rozmachu i tempa, do którego przyzwyczaiły 
nas inne gry. Na dodatek kampania pełna jest 
błędów i niedociągnięć - są momenty, 

w których nie aktywują się skrypty (przez co 
np. wrogowie stoją nieruchomo i czekają, 

aż do nich podejdziemy), w zbyt wielu 
miejscach obszar rozgrywki jest sztucznie 
ograniczony (pojawia się komunikat: Wróć na 
pole bitwy, masz na to 10 sekund"). 
Denerwuje też głupota sztucznej inteligencji 
— przeciwnicy zachowują się jak mięso 
armatnie, bezmyślnie pchając się pod lufę. 


BATTLEFIELD 2 


M 3 3 Posiadacze edycji limitowanej Battlefielda 3 do 
ł 1 A końca roku dostaną za darmo dodatek„Powrót 
skakuje (iś śmieszy) e do Karkand" - pozostali będą musieli za niego 
zapowiedzi twórca zapłacić. Paczka zawierać będzie cztery 


w technologii Frostbite 2. Powróci także 
uzbrojenie i pojazdy z dwójki, a dodatkowym 


dwukrotnie dłuższy cz najpopularniejsze mapy z Battlefielda 2: Strike at 
Karkand, Gulf of Oman, Wake Island oraz Sharqui 
Za bawa W co-0p ja. Peninsula. Każda z nich zostanie odtworzona 


Łącznikiem między kamp 
multiplayer jest tryb koo 
przygotowane do przec 
graczem bazują na (czasem p 
mapach z pozostałych dwóch trybów. z 
W wielu miejscach rzeczywiście wymagana 
jest współpraca pomiędzy partnerami 

(przydaje się więc głosowa komunikacja), 
ale czuć, że„czegoś” tu brakuje. Wyraźnie 
widać, że twórcom nie starczyło czasu 

i weny na odpowiednie dopieszczenie tego. 
trybu, a dodano go tylko dlatego, że taki 
obecne oczekiwania graczy. (P) > 


sztuczna intelaehcia przeciuiników 
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Misje co-opowe wymagają współpracy i reprezentują 4 
/ solidny poziom, ale to dodatek do gry, który niewiele 
do niej wnosi i nie dorasta do pięt trybom multiplayer. «4 


Battlefieldzie 3 przyniósł 
grze więcej strat niż 
korzyści. Niewyparzone 
języki specjalistów od 
public relations często 
rzucają słowa na wiatr 
i tym razem było tak 
samo. Na targach E3 
posiadaczom 
PlayStation 3 obiecano 
dołączenie do ich 
pudełek przeznaczonej 
na konsolę Sony gry 
Battlefield 1943 
- niestety nic z tego nie 

| wyszło, a co gorsza EA nie 
zadało sobie nawet trudu, 
by fakt ten wytłumaczyć. 
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Prawdziwą siłą Battlefielda jest jednak (od 
zawsze!) gra wieloosobowa - i to nawet 
mimo faktu, że do wyboru jest tylko pięć 
trybów. W Podboju zadaniem gracza jest 
zdobywanie punktów kontrolnych 
rozmieszczonych na mapie i utrzymywanie 
na nich swoich flag. Szturm - w Bad 
Company 2 nosił on nazwę Gorączka 

— polega na atakowaniu bądź bronieniu 
stacji przekaźnikowych. Szturm drużynowy 
różni się od normalnego tym, że gra się na 
znacznie mniejszych mapach drużynami 


DESTRUKCJA V0.8 

Twórcy gry zapowiadali, że Battlefield 3 
wniesie niszczenie otoczenia na wyższy 
poziom — w rzeczywistości jednak jest 
go mniej, niż w Bad Company 2. 


składającymi się tylko z czterech graczy. 
Ostatnim trybem - nowym w serii, choć 
znanym od lat z innych strzelanek — jest 
Deathmatch w dwóch wariantach 

— zespołowym i drużynowym, 
sprowadzający rozgrywkę tylko i wyłącznie 
do wzajemnej eksterminacji. 


Ta wókaiaj nie oddaj jednak tego, co 
naprawdę dzieje się podczas gry sieciowej. 


Battlefield zdecydowanie zasługuje na 


dobrej znajomości poprzednich częś 
— robią ogromne wrażenie. To wojna, 
w której każdy może wziąć czynny ud 
Punkty doświadczenia przyznawane 
niemal za wszystko, co robimy podcza 
- zabijanie przeciwników, asysty, ogie 
osłonowy, naprawy, zdobywanie baz itd. 
Warto jednak zauważyć, że awansowanie 
oraz odblokowywanie nowego ekwipunku, 
tradycyjnie dla serii, następuje tu nieco 
wolniej niż w Call of Duty. 


O przebiegu rozgrywki w sieci śmiało można 
napisać, że każdy znajdzie tu coś dla siebie. 
Cztery dostępne specjalizacje (szturmowiec, 
inżynier, wsparcie, zwiadowca) pozwalają 
wybrać profesję zgodną ze swoim stylem 
gry (nic nie stoi na przeszkodzie, by je 
zmieniać, także w trakcie trwania meczu). 
Szturmowiec zdobywa nowe karabiny 
maszynowe i defibrylator, a zwiadowca 
celniejsze snajperki i możliwość przywołania 
nalotu bombowego. Inżynier może 
naprawiać pojazdy, a żołnierz wsparcia 
dostarczy swoim kompanom amunicji. 
Ponadto każda z broni ma swój własny 
poziom doświadczenia i dodatki do 
odblokowania, wśród których znajdują się 
m.in. celownik laserowy, optyczny 4x, nóżki 
do rozstawienia w pozycji leżącej 

i minimalizujące odrzut, tłumik oraz wiele 
innych. Ilość możliwych kombinacji 


POLE BITWY 
Cechą charakterystyczną map, na 
których walczymy w Battlefieldzie 3 jest 
ich rozległość. Tu czuje się przestrzeń. 
Niestety, na konsoli bywa jej za dużo. 


SZARO-BURO 
Na niekorzyść gry działa też 
decyzja projektowa, by umieścić 


CZTEREJ PANCERNI 


uzbrojenia i wyposażenia jest ogromna. 
Wspólnym mianownikiem wszystkich 
dziewięciu dostępnych w grze 
wieloosobowej map jest ich rozległość. 
Włączenie jakiejkolwiek innej sieciowej 
strzelanki po Battlefieldzie może 
powodować występowanie objawów 
klaustrofobii — tu nawet małe mapy miejskie 
są na tyle duże, że dosłownie można się na 
nich zgubić (to zresztą konsewkencja 
ograniczeń w stosunku do wersji PC - tam 
grać może nawet 64 graczy, 24 walczących 
ze sobą na PS3 i X360 nie całkiem jest 
w stanie zapełnić cały poziom). 
W działaniach na tak dużym terenie bardzo 
pomocne są maszyny bojowe - łodzie, 
wozy opancerzone, czołgi, helikoptery, 
a nawet myśliwce. Ich umiejętne 
_ wykorzystanie potrafi zmienić losy całej 
_ bitwy. Dysponując takim arsenałem 
nietrudno przeżyć tzw. „Battlefield 
moment”, czyli efektowną, na długo 
zapadającą w pamięć akcję (np. trafienie 
myśliwca pociskiem wystrzelonym 
z czołgu), o której chce się opowiedzieć 
wszystkim znajomym. 


Wszelkie statystyki dotyczące naszych 
osiągnięć na polu bitwy dostępne są 

w Battlelogu, portalu społecznościowym 
zbudowanym wokół gry. Dowiedzieć się 

z niego można, jakie odznaki ostatnio 
zdobyli nasi znajomi oraz zobaczyć wykresy 
prezentujące celność, ilość wygranych 

i przegranych rund itd. Element 
społecznościowy jest w przypadku tej gry 


Możliwość przejęcia kontroli nad czołgiem M1 Abrams 
(czy innymi współczesnymi maszynami bojowymi) to 
jeden z największych atutów Battlefielda 3. 


REKE 


ży 


SZ 


Są w grze momenty 
budujące klimat, ale nie 
ma tu historii 

i bohaterów, z którymi 
można się zżyć. 


szczególnie ważny - multiplayer 

w Battlefieldzie 3 bawi najlepiej, gdy 
mądrze współpracuje się z innymi graczami 
- warto więc znaleźć sobie przyjaciół, którzy 
wesprą nas na polu bitwy. 


Wojna jest brzydka 

Napędzająca grę technologia Frostbite 2, 
mimo zapowiedzi, na konsolach nie 
pokazuje niestety tego, na co ją naprawdę 
stać. Battlefield 3 jest dowodem na to, że 
komputery PC wyprzedziły już konsole 
obecnej generacji. Na PlayStation 3 czy 
Xboksie 360 tylko w kilku momentach 
widoki potrafią zaprzeć dech w piersi 

— ogólnie oprawa graficzna prezentuje się 
jednak nie najlepiej. Na dodatek to, co 
wyróżniało poprzednie części Battlefielda 
wydawane na konsole, czyli niszczenie 
otoczenia (w tym także budynków), zostało 
zepchnięte na drugi plan. W trybie dla 
jednego gracza destrukcji takiej nie ma 
prawie wcale, widać ją w trybie mutiplayer, 
ale zdaje się, że w mniejszym stopniu niż 
w Battlefield: Bad Company 2. 


Na wysokości zadania stanęli za to 
dźwiękowcy. Odgłosy broni, świszczące kule 
i wybuchy trzęsące całym mieszkaniem 
zostały zrealizowane perfekcyjnie, choć do 
tego w przypadku Battlefielda wszyscy 
zdążyli się już przyzwyczaić. Podłączenie 
zestawu Dolby Digital jest bardzo wskazane, 
ale nawet na porządnych słuchawkach 
strzał zza pleców potrafi zdecydowanie 
przyspieszyć bicie serca. 


część akcji w nieciekawych, 
szaro-burych lokacjach. Nocą... 


jednego gracza 
przy tym absolutnie wtórny), misje co-opowe 
to zawracanie głowy, na które szkoda było tracić 
czas i pieniądze (może dzięki nim kampania 
byłaby lepsza?). Prawdziwy sens grania 
wBattlefielda 3 leży w rozgrywce 
wieloosobowej, będącej klasą samą w sobie. 
Wysoka ocena końcowa całości świadczy zatem 
o tym, jak dobry jest tryb multiplayer — szkoda, 
że pozostałe części gry nie reprezentują nawet 
w połowie tak wysokiego poziomu. ©) 


PLUSY 

+ świetna - ale uwaga: wymagająca 
— rozgrywka wieloosobowa 

+ mnóstwo broni, dodatków i gadżetów 
do odblokowania w multi 

+ rewelacyjne udźwiękowienie 

+ profesjonalna polonizacja 


MINUSY 
— przeciętny tryb dla jednego gracza 
— Frostbite 2 na konsolach nie zachwyca 


Tradycyji stało się zadość: nowy Battlefield 
jest ponownie genialny w multi, a słaby 
wszędzie indziej. Szkoda, że przed 
premierą EA aż tak nakręcała oczekiwania 
— gra tylko na tym straciła. 
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Naughty Dog 
Wydawca: 
SOGBP 
Platformy: 

PS3 

Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: . 
tak (10 graczy) 


WWW. BaoitydoG. G6M/ 
gamies/uncharted 
Wersja PL: 

tak (dubbing) 

AŁ, PEGI: 
165 


DWA UATA TEMU kady A >= 
NATHAN DRAKE JEDNAK 3 Fa 
CZĘSTO Z NIEJ ZBACZA > 


I UNCHARTED 8: O 


Wręcz przeciwnie! Uncharted 3 bliżej jest 
typowej strzelance z systemem osłon 
terenowych niż przygodowej grze 
wymagającej zręczności i sprytu. 


Podobnie jak dwójka, również 
Uncharted 3 zostało w pełni 
spolszczone (w menu głównym 
mamy też możliwość wyboru 
m.in. wersji rosyjskiej czy 
portugalskiej). W rolę Nathana 
Drake'a ponownie wcielił się 


trzymający wysoki poziom 
weteran growego dubbingu, 
- Jarosław Boberek, z którym 
| | o pracach nad lokalizacją 
rozmawialiśmy w poprzednim 
numerze. Najgłośniejszym 
nazwiskiem w obsadzie 
| | __ Oszustwa Drake'a jest jednak 
_ Krystyna Janda jako Katherine 


Oszustwo 


Szuka wody na pustuni: 


Studio Naughty Dog jak żadne 

inne opanowało sztukę 

przenoszenia graczy w świat ich 
młodzieńczych marzeń, kiedy śnili 
o poszukiwaniu starożytnych skarbów, 
intrygach i romansach z pięknymi 
kobietami. Nawet najbardziej porywająca 
przygoda powtarzana w nieskończoność, 
może jednak zacząć nudzić. 


W Uncharted 2: Among Thieves twórcom 

w niemal doskonały sposób udało się 
połączyć rozgrywkę (elementy platformowe, 
rozwiązywanie zagadek, strzelaniny) 

z dynamicznie pracującą kamerą oraz 
przerywnikami filmowymi — z jednej strony 
stojącymi na poziomie najlepszych 
hollywoodzkich produkcji, z drugiej niewiele 
różniącymi się od samej rozgrywki. Dało to 
grę oddziałującą na emocje, bez reszty 
angażującą gracza w wydarzenia na ekranie 
i oferującą mu poczucie uczestnictwa 

w przygodzie życia. Uncharted 3 stara się iść 
wyznaczoną dwa lata temu ścieżką, sam 
Nathan Drake jednak często z niej zbacza. 


Bójka w piwiarni 

__ Na początku Oszustwa Drake'a nie ma 

_ zapierającej dech w piersiach sceny w stylu 
znanego z dwójki zwisania z poręczy 
wykolejonego pociągu, którego wagony 


zsuwają się z ośnieżonego urwiska 

w Himalajach. Zamiast tego jest kameralna, 
charakterystyczna sceneria londyńskiego 
pubu, na zapleczu którego Nathan i Sully 
spotykają się z typami spod ciemnej 
gwiazdy, by sprzedać im pewien srebrny 
pierścień. Doświadczeni poszukiwacze 
skarbów nie dają się wykiwać niejakiemu 
Talbotowi, oślizłemu typowi w garniturze, 
który chce im wcisnąć walizkę pełną 
podrobionych pieniędzy. Żadna ze stron nie 
ma zamiaru ustępować, wydaje się zresztą, 
że Nathan w ogóle nie przyszedł tam 

z zamiarem odsprzedania artefaktu, ale by 
spotkać się twarzą w twarz ze swoim 
rywalem. Napięta sytuacja szybko przeradza 
się w bójkę. 


Kiedy pięści idą w ruch od razu da się 
zauważyć inspiracje dziełem ekipy 
Rocksteady — Batman: Arkham Asylum. Z gry 
o superbohaterze zaczerpnięto podstawy 
ulepszonego systemu walki wręcz, które 
stały się dzięki temu bardziej dynamiczne 

i widowiskowe. Wszystko to za sprawą 
dziesiątek nowych, niezwykle realistycznych 
animacji ataków na twarz, korpus, nogi oraz 
krocza przeciwników. Aktywujemy je 
wykorzystując ten sam zestaw trzech 
guzików pada (kwadrat, trójkąt, kółko) co 

w dwójce, najlepiej wciskając je 


Marlowe, szkoda tylko że jej 
__ występ na tle innych wypada 
__ dość blado, przez co Marlowe 


5 
/_ jest mało wiarygodna inie 
budzi w graczu takich emocji 
jak np. jej angielska 
odpowiedniczka. 


Pościg za kolumną ciężarówek przysparza 
—_ wielu wrażeń, mimo to uwagę zwraca 

” przeciętna animacja rumaka, której 
daleko do tych z Red Dead Redemption. 


W żadnej grze nie stworzono tak 
realistycznie wyglądającego piasku, zaś 
sam etap marszu przez pustynię jest 

w Uncharted 3 jednym z ciekawszych. 


ua SES RE © 
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doświadczeń na PS3. I najbardziej 
efektownych! 


Twórcy serii Uncharted 
nigdy nie ukrywali, że 
wzorem dla postaci 
Nathana Drake'a jest 
nieustraszony 
poszukiwacz skarbów 
Indiana Jones. Przed 
premierą trzeciej części 
udało im się zaprosić na 
krótką sesję aktora 
wcielającego się w postać 
doktora Jonesa. Widok 
Harrisona Forda 
ściskającego pada 

i podskakującego na 
kanapie na widok tego co 
dzieje się na ekranie 

- mimo że trąci 
„aktorzeniem” - jest 


naprawdę niezapomniany. 
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Ucieczka z płonącego zamku, w którym 
na każdym kroku spotykamy przeciwników 
jest jednym z najbardziej emocjonujących 


t 


Bal 


w momencie, gdy na ekranie pojawi się 
stosowna ikona. Do bijatyk dodano 
animacje ataków specjalnych przeplatanych 
skryptowanymi sekwencjami „fabuły” 
pojedynku. Zaplanowanym przez twórców 
punktem walki w barze jest moment, kiedy 
rosły bandzior przejeżdża głową Nathana po 
blacie, strącając nią szklanki i butelki 

z piwem, kontekstowo z kolei aktywują się 
sekwencje, gdy Nathan chwyta leżący 

w pobliżu przedmiot (np. butelkę lub 
patelnię, gdy bijatyka przenosi się do kuchni 
lokalu) i uderza nim przeciwnika. 


Po wydostaniu się z pubu, w bocznej uliczce 
poznajemy mocodawczynię Talbota, starszą, 
elegancką Katherine Marlowe. Powoli 
zaczyna się też wyjaśniać sprawa pierścienia. 
Akcję przerywa retrospekcja, w której 
kierujemy 15-letnim Nathanem podczas 
jego pierwszej przygody — chłopak próbuje 
wykraść rzeczoną błyskotkę z muzeum 

w kolumbijskiej Cartagenie. Artefakt jest 
pierścieniem sir Francisa Drake'a, 
angielskiego korsarza, który w latach 
1577-1580 ku chwale królowej Elżbiety 
odbył wyprawę dookoła świata. Młody 
Nathan zainteresował się postacią, ponieważ 
uważa się za jego potomka, ale także ze 
względu na półroczną „dziurę”w zapiskach 
podróżnika, podczas której to miał on 
odkryć ogromny skarb (albo przynajmniej 
trafić na jego ślad). Włamanie do muzeum 
kończy ucieczka przed oprychami 
wynajętymi przez spotkaną przy gablocie 

z pierścieniem... Marlowe! Podczas tego 
etapu ekspresowo przypominamy sobie 
sterowanie, biegając po ciasnych 
pomieszczeniach, wspinając po gzymsach, 
podciągając na drążkach i skacząc po 


Pod względem konstrukcji poziomów, Uncharted 3 
jest klasą sama dla siebie. Do celu prowadzi tylko 

a jedna ścieżka, jednak droga którą pokonujemy 

j zawsze wiedzie przez miłe dla oka, szczegółowo 

g wykonane scenerie. Szkoda tylko, że na dalszych 
etapach gry podobnych momentów, jak ten we 


4 (£ di jest coraz mniej. 
Hiez 470: 
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dachach. Akcję ponownie przeplatają 
krótkie przerywniki filmowe, gdy 

np. chłopaczek wpada przez okno do 
czyjegoś mieszkania „przestawiając” przy 
okazji kilka mebli. W chwilach takich jak ta, 
adrenalina zalewała moje żyły, a przed 
telewizorem siedziałem pełen napięcia, 
mocno wczuwając się w wydarzenia, 

w których brałem udział — Uncharted 3 
potrafi pochłonąć w całości. 


Ze słonecznej Cartageny wracamy do 
współczesnego Londynu, by stamtąd chwilę 
później wyruszyć w dalszą podróż śladami 
starożytnego skarbu. Ten ukryto ponoć 

w zaginionym mieście Ubar, zwanym 
Atlantydą Pustyni, które przed wiekami 
pochłonęły piaski Ar-Rub'al-Khali. 


Podczas poszukiwań nieustannie zmienia się 
otoczenie — zróżnicowane scenerie należą 
do największych zalet Uncharted 3. Akcja 
rozgrywa się zarówno w lokacjach ciemnych 
i mrocznych w stylu londyńskich podziemi 
(nieco „batmanowy” etap w wiktoriańskich 
wnętrzach podziemnej stacji kolejowej) albo 
odwiedzanej w nocy twierdzy krzyżowców 
w Syrii, jak i skąpanych w słońcu arabskich 
miastach. Gdzieś pomiędzy tym znajduje się 
fragment rozgrywany w opuszczonym 
zamku we Francji. 


Ta sekwencja to chyba najlepszy przykład 
dbałości twórców o dopracowanie nawet 
najmniejszych szczegółów odwiedzanych 
lokacji, które nigdy nie są puste i bez 
wyrazu. Wypełniają je zniszczone meble, 
poskręcane od wilgoci i grzyba tapety, 
porozrzucane stare książki itp. To także etap, 


którym zespół Naughty Dog chwalił się na 
długo przed premierą. Zamczysko zostaje 
podpalone, a Nathan i Sully muszą uciekać 
przez odwiedzone wcześniej pomieszczenia. 
Wrażenie jest wprost piorunujące, języki 
ognia są realne jak w żadnej innej grze, 

a czynione przez nie zniszczenia niemal 
namacalne. Stąpając po tlących się deskach 

i słysząc skrzypienie rozpadającej się 
podłogi, czułem na sobie gorąco płomieni 

i niesione przezeń zagrożenie. 


Podobnie jak poprzednio, również akcja 
Uncharted 3 toczy się w węższych lub 
szerszych tunelach, nie dając raczej żadnej 
swobody eksploracji - nawet jeśli ze szczytu 
budynku w jemeńskim mieście roztacza się 
widok na świat niczym z kolejnej odsłony 
Assassin's Creed. Największe pole manewru 
mamy na„cmentarzysku” statków, kiedy 
wśród zardzewiałych wraków 
kontenerowców i mniejszych kutrów 
musimy wyeliminować sporą grupę 
przeciwników - zachodząc ich od tyłu 

i eliminując po cichu lub w otwartej walce. 


Najwięcej wątpliwości związanych 

z ostateczną oceną Uncharted 3 wzbudził 
we mnie fakt, że gra długo nie może się 
zdecydować, czy chce kontynuować styl 
rozgrywki z dwójki, czy też zmienić się 

w strzelankę opartą na systemie osłon 
terenowych i stać czymś w rodzaju Gears of 
War na PlayStation 3. Mniej więcej do 
połowy wygrywa pierwsza koncepcja, przez 
co nie brakuje wyzwań zręcznościowych 

i wyszukiwania stosownych ścieżek przez 
poziomy. Wielokrotnie też pojawiają się 
zagadki. Podobnie jak w dwójce, przy 


Jeszcze przed premierą 
Uncharted 3, Sony zabrało 
dwudziestu szczęśliwców 
z całego świata (niestety, 
nikogo z Polski) na 
wyprawę do Jordanii. 
Wraz z aktorami Nolanem 
Northem i Emily Rose, 
którzy w angielskiej wersji 
gry wcielają się role 
Nathana Drake'a i Eleny 
Fisher, odbyli wyprawę 
śladami T.E. Lawrence'a 
znanego lepiej jako 
Lawrence z Arabii. 
Podczas jazdy przez 
pustynię można było 

__ poczuć się jak prawdziwy 
poszukiwacz skarbów 
biorąc udział w takich 

_ konkurencjach jak 
odgadywanie wagi 

_ złotych monet 

_ ubeduińskiego kupca, 
przeszukiwanie 


| porzuconego jeepa, 


_ szukanie zakopanych 


| kosztowności przy 


_ pomocy starożytnego 
zwoju, czy rzucanie 
toporami do celu. Jakby 
sam wyjazd nie wystarczył 
za nagrodę, najlepsi 
uczestnicy wkrótce 

/ dostaną także konsolkę 


| PlayStation Vita 


| zmobilnym Uncharted: 
Golden Abyss, który 
będzie jednym z tytułów 
startowych tej platformy. 


Momenty takie jak ucieczka z tonącego statku 
przeplatane są licznymi przerywnikami filmowymi, 
które skutecznie podwyższają poziom adrenaliny. 


pomocy dziennika z rysunkowymi 
notatkami Drake'a musimy rozszyfrowywać 
starożytne inskrypcje, dopasowywać 
odpowiednie elementy mechanizmów 
albo np. znaleźć taki kąt ustawienia źródła 
światła, by cień na ścianie przybrał 
konkretny kształt. Stoją one na nieco 
wyższym poziomie trudności niż 

w poprzednich częściach, a rozwiązywanie 
ich sprawia nie lada satysfakcję. 


Im bliżej jednak końca, tym bardziej 
pierwszeństwo w Oszustwie Drake'a 
przejmuje walka, by wreszcie przemienić 
grę w zwykłą strzelankę. Nawet próby 
zakradania się za plecami przeciwników 

i cichej ich eliminacji (podobnie jak 

w bijatykach, również dla tych akcji 
przygotowano nowe, dość efektowne 
animacje) stają się nieskuteczne, ponieważ 
lokacje nie dają nam odpowiednich 
kryjówek, a przeciwników jest w nich tak 
wielu, że nie sposób uniknąć ich wzroku. 
Na potrzeby wymian ognia 
zmodyfikowano nieco arsenał, jaki zdobyć 
możemy na wrogach. Jedną z najbardziej 
niezawodnych pukawek nadal pozostaje 
kałasznikow, bardzo skuteczne są też nowe 
spluwy, w tym pistolet automatyczny, 
przypominający uzi — Arm Micro, czy 
karabin G-Mal z celownikiem niczym 

w snajperce. Problemu nie ma też z 
amunicją, ta bowiem z zabitych 
przeciwników wypada w sporych ilościach. 


Dziwne jest to, że wraz z przekształceniem 
gry w strzelankę zrezygnowano 

z tradycyjnych dla gatunku walk z bossami 
w stylu pojedynku z Lazarevicem 

w dwójce. Zamiast tego kilkukrotnie 
podczas gry jesteśmy atakowani przez 


Wirtualni wrogowie w Uncharted nigdy 
nie należeli do rozgarniętych, nadrabiają 
to jednak przesadną celnością. 


Zamiary czarnych charakterów pozostają niejasne 
aż do końca, zaś metody jakie stosują wzbudzą 
strach nawet w największych twardzielach. 


wyrośniętych bandziorów, z którymi toczymy 
trudniejszą niż zwykle walkę na pięści. Ich 
absurdalność polega jednak na tym, że 
rozgrywają się one kompletnie w oderwaniu 
od szalejącej wokół strzelaniny. 


Znacznie większym problemem gry jest 
utrata więzi z postacią, pogłębiająca się wraz 
z postępami w grze — Nathan staje się nam 
coraz bardziej obcy, aż w końcu w ogóle 
przestajemy się z nim identyfikować. Dzieje 
się tak głównie dlatego, że mamy coraz 
mniejszy wpływ na przebieg akcji. Zawodzi 
„filmowość" Uncharted 3, która w kluczowych 
dla fabuły momentach, zwłaszcza w finale, 
odbiera nam jakikolwiek wpływ na przebieg 
akcji, skazując jedynie na oglądanie długiego 
przerywnika filmowego. Można to było 
rozwiązać znacznie lepiej, angażując gracza 
przy pomocy sekwencji interaktywnych, co 
zresztą udowadniają... właśnie takie (niestety, 
nieliczne) fragmenty obecne w grze. Tak, jak 
zespół Naughty Dog wyciągnął lekcję 

z Batman: Arkham Asylum i zaczerpnął 

z niego elementy systemu walki, tak twórcy 
kompletnie zignorowali przełom, jaki 

w kategorii sekwencji interaktywnych na 
PlayStation 3 dokonało Heavy Rain. 


Brak odpowiednio angażującego udziału 

w zwieńczeniu przygody Drake'a oraz to, że 
opowieść okazuje się opierać na tym samym 
schemacie fabularnym co dwójka, mocno 
psują ostateczne wrażenia z gry. Mimo to 
przez większość z około 10 godzin zabawy, 
gra trzyma w napięciu i sprawia ogromną 
frajdę — nawet jeśli polega głównie na 
strzelaniu do przeciwników, a nie 
pokonywaniu przeszkód terenowych 

i rozwiązywaniu zagadek. W oczy rzucają się 


Liam ja 


Pierwszą ze zmian w trójce jest wyciągnięcie” 
misji kooperacyjnych do menu głównego 
i oddzielenie ich od zakładki gry 
wieloosobowej - głównie dlatego, że co-op jest 
teraz możliwy także z drugą osobą na 
podzielonym ekranie. Samych trybów multi 
jest mniej, dzięki czemu różnice między takimi 
rozgrywkami jak pojedynki drużyn czy 
polowanie na skarb stały się wyraźniejsze. Na 
_ potrzeby zabawy w sieci tworzymy teraz 
_ własną postać, której wygląd można edytować 
po awansie na wyższe poziomy doświadczenia. 
_ Samą rozgrywkę uatrakcyjniają wydarzenia 
losowe w trakcie meczów, kiedy np. jedna 
osoba zostaje wskazana jako VIP, którego 
należy jak najszybciej zabić. W odróżnieniu od 
kampanii dla jednego gracza, w multi 
automatycznie podnosimy teraz amunicję 
i granaty, przy czym ich liczba została 
ograniczona z czterech do... jednego! Zabawa 
wsieci stała się dzięki temu dynamiczniejsza, 
chociaż może nie spodobać się weteranom 
rozgrywek sieciowych w Uncharted 2. 


RSS 


też liczne techniczne niedoskonałości 
Uncharted 3, które zapewne będą 
stopniowo eliminowane kolejnymi łatkami 
- momentami za wolno doczytujące się 
tekstury, przenikanie obiektów, „kanciaste” 
cienie czy blokowanie się postaci i szalejąca 
animacja, gdy znajdujemy się w kącie 
między dwiema osłonami i staramy 
przeskoczyć z jednego rogu w drugi. To 

w znacznym stopniu detale, jednak gdy 
dodać je do siebie, okazuje się że 
Uncharted 3: Oszustwo Drake a, chociaż jest 
grą naprawdę dobrą i wartą polecenia, to 
nie przebija rewelacyjnej dwójki. 


PLUSY 

+ porywająca akcja 

+ poprawiona walka wręcz 

+ masa humoru wpleciona w fabułę 

+ zróżnicowane, świetnie zaprojektowane 
poziomy 


MINUSY 

- schematyczna opowieść, zwłaszcza finał 

- z czasem zmienia się w zwykłą strzelankę 

- drobne problemy i niedoróbki 
techniczne 
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OLEG 

Rosjanin, którego bohater 
uwalnia z fabryki klonów. 
Wezwany na pomoc wywraca 
pojazdy przeciwników. 


PIERCE 


Wieloletni członek Świętych, 
który w trzeciej części zmienił 
się z ulicznego gangstera 

w prawdziwego playboya. 


SHAUNDI 

Nie chcielibyście mieć takiej 
dziewczyny. Podpowiada 
bohaterowi najgorsze 
rozwiązania, a on zwykle jej 
słucha... 


Neonouwy gangster: 
- męetgzć arma — ć ; ł : i | 
IEPNSFTT"W" Ależ czekamy na Grand Theft wielkiej metropolii rozwijają swoje Stiliwater - i robi to na tyle skutecznie, że 
NG Auto V. Kolejna gangsterska gra kryminalne imperium - to dodano do nich jego ekipa osiągnęła status supergwiazd, 
studia Rockstar na pewno wiele nowych elementów. Zupełnie inny jest podpisujących autografy nawet w trakcie 


Twórcy: 


wyznaczyłaby nowe kierunki, ustanowiła 
standardy i po prostu dała wiele godzin 
doskonałej rozrywki, ale... na razie 
majaczy daleko na horyzoncie. Jesteśmy 
więc skazani na „zamienniki, takie jak 


też klimat rozgrywki: o ile GTA IV stanowiło 
do pewnego stopnia realistyczne spojrzenie 
na życie półświatka, tak w Saints Row nikt 
nie przejmuje się takimi drobiazgami jak 
logika, sens czy prawa fizyki. To ma być jazda 


skoku na bank, który otwiera kampanię dla 
jednego gracza. W wyniku intrygi 
wszechmocnej, ponadnarodowej organizacji 
przestępczej o nazwie Syndykat, czasy 
prosperity jednak się kończą. Zbrodnicze 


Volition Ine. Saints Row: The Third. Całkiem niezłe... bez trzymanki, po bandzie, na maksa — i taka konsorcjum przejmuje biznesy Świętych, 
Wydawca: też jest. Mówiąc szczerze, momentami The a gracz trafia do sąsiedniego Steelport, 
Podiksa Seria Saints Row ma dość wstydliwe Third „przegina” nawet za bardzo kontrolowanego przez trzy wierne 

PSG, 50 początki: jej pierwsza część była i zastanawiam się, czy ostatecznie właśnie ta Syndykatowi gangi: The Morning Star, 


Data premiery: 
18 listopada 2011 


nieprzyzwoitą wręcz kopią Grand Theft 
Auto, która zdobyła popularność tylko 


„przesada w przesadzie" nie zadecyduje 
o losach tej produkcji. 


Luchadores i Deckers. Wraz z bossem 
w nowym mieście ląduje też Shaundi, jego 


Multiplayer: dlatego, że jako pierwsza tego typu wierna towarzyszka, prawdziwa gangsta girl, 
owoe produkcja, niemal dwa lata przed GTA IN, pierwsza do bitki i strzelaniny. Ląduje 
tak ukazała się na konsoli obecnej generacji Fabuła The Third kontynuuje wątki z dwójki, zupełnie dosłownie, bo oboje spadają 
_ Internet: (Xboksie 360). Dziś jednak pracuje już na ale nie nawiązuje do nich na tyle mocno, by z nieba, po spowodowanej przez siebie 
S maadoć własny rachunek. I chociaż podstawy ktoś, kto nie miał styczności z Saints Row 2 katastrofie lotniczej i wielominutowej 
b (napisy) rozgrywki są w niej wyraźnie zapożyczone mógł się w niej pogubić. Wcielamy się strzelaninie w powietrzu. W jej trakcie zginął 
PEGI: od znakomitego oryginału - gry w szefa gangu Świętych, który niepodzielnie (a przynajmniej tak się wydaje...) Johnny 
18 o gangsterach, którzy w otwartym świecie rządzi kryminalnym światem miasta Gat, „pierwszy po Bogu” w gangu Świętych. 
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BOSS 

Czyli gracz. Wygląd tej 
postaci można dowolnie 
zmodyfikować, nic nie stoi na 


JOHNNY GAT 

Prawa ręka szefa gangu. 

Co prawda na początku „ginie”, 
ale nie przez przypadek 
pojawia się na grafikach z gry... 


J 
ZIMO 


Alfons po tracheotomii, jedna 
z najciekawszych postaci The 
Third. Pierwszego spotkania 
z nim długo nie można 
zapomnieć. Niestety... 


przeszkodzie, by był on np. 
grubą murzynką. 


szczenie kompana, 
nad Steelport, 


” COPRDJE b 
a także prz adzy 


jęcie wład 


w celu zdobycia funduszy niezbędnych do 


ostatecznej rozprawy z Syndykatem. 


Historia jest więc prosta, ale całkowicie 
nieprawdopodobna - na dodatek 
opowiedziana w animowanych 
przerywnikach oszczędnych w informacje 
i mówiąc szczerze całkiem chaotycznych. 
Dotyczy to zresztą całego scenariusza: 
przywódcą Syndykatu jest człowiek 

o nazwisku Philippe Loren, ale w Steelport 
okazuje się, że kieruje on również gangiem 
the Morning Star. Tego przeciwnika udaje 
się dopaść dość szybko (atakiem na jego 
siedzibę kończy się pierwszy akt 


scenariusza), więc wydawać by się mogło, 


że misja została wykonana, a cel osiągnięty. 


Eliminacja Lorena wywołuje jednak wojnę 
gangów, z której przez dość długi czas 
niewiele wynika i długo właściwie nie 
wiadomo kto jest głównym wrogiem 

i o jaką stawkę toczy się rozgrywka. 


Widać, że fabuła nie była dla twórców Saints 
Row: The Third najważniejsza — jeśli ktoś 
szuka tu historii na miarę Grand Theft 

Auto IV (czy Red Dead Redemption albo 

L.A. Noire), to na pewno jej nie znajdzie. 
Ostrzegam też, że to, co zaczyna się jako 
całkiem „normalna” gangsterska historia 

— walka o władzę w półświatku, prowadzona 
między facetami w garniturach, uzbrojonymi 


po zęby i otoczonych seksownymi kociakami 
— szybko zaczyna lewitować w kierunku 
klimatów science fiction. To nie 
przejęzyczenie: już na początku okazuje się, 
że każdy z gangów ma w swoich szeregach 
specjalnych żołnierzy wyposażonych 

w umiejętności rodem z komiksów 

(np. gigant, który wywraca samochody albo 
dziewczyna na wrotkach, która pędzi na 
nich tak szybko, że praktycznie się 
teleportuje). Naprawdę dziwnie zaczyna się 
robić mniej więcej w połowie gry, kiedy 
władze, zaniepokojone rosnącą liczbą 
kryminalnych incydentów (często 

z udziałem gracza...), wysyłają do miasta 
STAG, specjalne siły policji, które praktycznie 
zaczynają okupować Steelport. Oddziały te 


ANGEL DE LA MUERTE 
Były członek 
Luchadores, obecnie 
należy do Świętych. 
Uczy gracza, na czym 
polega prawdziwy ból. 
Bardzo nietypowymi 
metodami... 


Przed rozpoczęciem gry, 
tradycyjnie już dla serii 
Saints Row, możemy 
samodzielnie określić 
wygląd głównego 
bohatera. Edytor postaci 
jest całkiem 
rozbudowany i daje 
ogromne możliwości 

- pozwala m.in. określić 
tzw. seksapil kierowanej 
postaci, czyli, 

w przypadku postaci 
męskich, stopień 
„tozepchania” slipek... 
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Poruszające się na wrotkach hakerki 
i zmutowani rosyjscy siłacze nadają 
Saints Row kontrowersyjny klimat. 


HORDA, 
W MORDĘ! 


W menu głównym, 
poza kampanią 
(i jej wersją 
przeznaczoną do 
kooperacji) znaleźć 
można również 
tzw. tryb Hordy 
(tłumaczenie nie 
oddaje jego 
oryginalnej nazwy: 
Whored Mode). To 
WZILCZAOOLII 
falami wrogów, 
w której co kolejkę 
zmienia się 
zarówno ich rodzaj, 
jak i broń, z jakiej 
korzysta bohater 
(np. strzelamy ze 
snajperki do 
małych aniołków). 
To rozrywka 
bardzo płytka 
i nieszczególnie 
udana - warto ją 
uruchomić tylko na 
chwilę, by zdobyć 
związane z nią 
trofea/osiągnięcia. 
Bo przecież nie po 
to, by z różowym 
dildo uganiać się 
__ zabywalcami 
klubu sado-maso, 
prawda? 
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To charakterystyczne dla stylu i klimatu Saints Row 
- ucieczka z klubu sado-maso na rikszach ciągniętych przez 
niemal nagich facetów. Pod ostrzałem... 


wyposażone są w odrzutowce pionowego 
startu, motocykle-poduszkowce i karabiny 
laserowe przeniesione, jak się zdaje, wprost 
z marsjańskiej serii Red Faction tego samego 
studia. Wraz z przybyciem STAG z gry 
ulatują resztki realizmu — inna sprawa, że 
wtedy też zabawa nabiera rumieńców, bo 
zwykli funkcjonariusze policji wcześniej 
ścigający wykroczenia gracza, pełnią raczej 
funkcję tarcz strzelniczych i nie stanowią 
żadnego zagrożenia. 


Prostytutki, alfonsi, cyborgi 
Struktura rozgrywki nie odbiega od 
schematu znanego z innych gier z otwartym 
światem. Stajemy przed szeregiem misji, 
które wspólnie tworzą główną oś 
scenariusza, dodatkowo możemy 
zaangażować się w zadania i aktywności 
poboczne. Te pozwalają nie tylko zdobyć 
gotówkę, ale i zbudować tzw. Szacun, czyli 
wskaźnik będący odpowiednikiem punktów 
doświadczenia, którego stosowny poziom 
daje dostęp do opcji zwiększających 
możliwości bohatera (np. pozwalających 
„zadzwonić” po wsparcie lotnicze). 


Również przebieg większości misji jest dość 
standardowy dla gatunku: najpierw należy 
dostać się (pojechać, polecieć, dopłynąć, 
dobiec) we wskazane miejsce, następnie 
pokonać (wręcz, karabinem, wyrzutnią 
rakiet...) wszystkich przeciwników. Od czasu 
do czasu aktywują się też sekwencje 
specjalne, np. obsadzamy działko 
zamontowane na burcie helikoptera 

i z powietrza osłaniamy towarzysza. 
Wszystkie te akcje są jednak utrzymane 
w,„stylu Saints Row”. Skok na bank 


Wraz z postępami w grze rozwija się postać 


« głównego bohatera - pod koniec potrafi 
on zrobić naprawdę totalną zadymę. 
zim „RA 


i 
Jedną z aktywności jest show TV, w którym 


| A na specjalnych arenach walczymy 
20M zfacetami przebranymi za hot-dogi. 


wykonujemy w gigantycznych maskach z... 
podobiznami bohaterów gry. Jednego ze 
współpracowników ratujemy z klubu 
miłośników perwersyjnej erotyki, uciekając 
potem rikszą ciągniętą przez faceta 
ubranego w obcisły lateks. Najbardziej 
efektowne z pobocznych aktywności to 
kilkuminutowe przejażdżki czołgiem przez 
ulice Steelport, inne polegają m.in. na 
wykradaniu prostytutek rywalom lub 
rzucaniu się pod samochody celem 
wyłudzenia odszkodowania. We wszystkich 
tych wydarzeniach można uczestniczyć wraz 
z żywym kompanem - gra oferuje tryb 
kooperacji za pośrednictwem sieci, bardzo 
swobodnie podchodząc do tego, co nasz 
partner w sesji może, a czego nie może 
zrobić (w skrócie: może niemal wszystko). 


Charakter wykonywanych czynności nadaje 
grze mocno niepoważny - czy też 
„młodzieżowy” - charakter i głównie 

od skłonności do kupienia” tej konwencji 
zależy ewentualna satysfakcja czerpana 
potem z rozgrywki. Jeśli kogoś bawi broń 

o nazwie Penetrator, która jest 

w rzeczywistości gigantycznym różowym 
wibratorem (świetnym w walce wręcz) albo 
elektryczny młot, który wysyła fale 
uderzeniowe rażące przeciwników prądem, 
będzie z The Third zadowolony. Nowe Saints 
Row ma zresztą wiele ciekawych pomysłów, 
które spodobają się fanom gier akcji. 

To głównie drobiazgi, ale dobrze 
przemyślane: np. skacząc z dachu (czy 

z pokładu helikoptera) na spadochronie, 
możemy wcisnąć przycisk, który wygeneruje 
dla nas miejsce gdzieś na ziemi i nagrodzi 
dodatkowymi punktami Szacunu, jeśli 


wylądujemy w jego pobliżu. The Third 
testuje zresztą refleks, zręczność i celność 
gracza na każdym kroku: punktuje na 
przykład jazdę pod prąd czy rozminięcie się 
o milimetry z innymi samochodami. To 
chyba też jedyna gra (może obok polskiego 
Bulletstorma), która premiuje nie tylko 
„headshot” czyli trafienie w głowę, ale 
i„nutshot” czyli strzał w przyrodzenie. 
Wrażenie uczestnictwa w totalnej zadymie 
wzmaga fakt, że bohater jest dość odporny 
na ostrzał i przeżywa nawet pobliską 
eksplozję rakiety — inna sprawa, że 
twardzielami są również jego przeciwnicy, 
The Third zrazi więc tych, którzy lubią 
strzelaniny „cięższe w których kilka kul 
potrafi zabić. 


Gra nie zachwyci również entuzjastów 
konsolowej grafiki — jakość oprawy 
reprezentuje raczej mocne stany średnie 

— trzeba jednak przyznać, że silnik graficzny 
trzeciego Saints Row imponuje skalą 
wygenerowanego miasta (Steelport jest 
przepotężne!) oraz płynnością działania 

(w każdej chwili można wsiąść 

do helikoptera, wznieść się kilka kilometrów 
nad miasto, a następnie zeskoczyć w dół, 
bez„chrupania” czy spadku liczby klatek 
wyświetlanych na sekundę). Rozmach 

— a co za tym idzie także przesada - to 
słowa, które oddają cały charakter Saints 
Row: The Third. Pytanie tylko, czy produkcja 
mniejszej skali, osadzona w mniejszym 
mieście, ale z lepiej prowadzoną, bardziej 
kameralną fabułą nie byłaby lepsza — na nie 
jednak odpowiedzi pewnie nie poznamy. 
Choć nie, moment... przecież zapowiedziano 
już Grand Theft Auto V! ©) 


TS ROW: THE THIRD 


OGIEŃ Z POWIETRZA BR ksieza | $54,573 
Żadna inna gra z otwartym i; i RY, 
światem — nawet Just Cause 2 kB 3 rw kAć GLv 


z d r J — nie daje dostępu do tak ; j bigowjiazć. ji usa 
zabójczych zabawek, jak 
The Third. Od pewnego 
momentu na członków 
konkurencyjnego gangu 
można zrzucić prawdziwy 
R MEDIA BIJĄ NA ALARM! m Qyd; 
z Saints Row w nosie ma AERO ODRA 
polityczną poprawność 
- w wielu grach TYLKO DLA DOROSŁYCH? 
przechodnie odskakują od The Third to gra dozwolona 
3 p A | samochodu, tu przejeżdża od 18 lat - twórcy więc rozmach, przesada, odjazd 
W) Wo "IE „aż M +8, się ich bez konsekwencji. włożyli w nią wszystko to, 


swoboda gry w kooperacji 

silnik graficzny nie porywa jakością, 
ale imponuje płynnością 

możliwość stworzenia własnego 
bohatera 


co kręci nastolatków... 


kontrowersyjny klimat całości 
brak „ciężaru” w wielu elementach gry 
- fabule, strzelaniu, modelu jazdy 
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Ace Combat: 
ASSaLuIt Horizon 


W przestworzach, z doładowianiem: Mic 


> 


nu 


Twórcy: 

Project Aces 
Wydawca: 
Cenega 
Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 

tak (16 graczy) 
Co-op: 

tak 

Internet: 
acecombatassaulthorizon.com 
Wersja PL: 
brak 

PEGI: 

16 


Z ciekawie WUreżus 


Niektóre krótkodystansowe pojedynki przenoszą się na niskie 
pułapy, jednak gra dba o to, aby graczowi nic złego się nie stało. 


Po udanym Ace Combat 6: Fires of 
| Liberation wydanym w 2007 roku 

wyłącznie na Xboksa 360, 
należące do koncernu Namco Bandai studio 
Project Aces znów chce rzucić graczy w wir 
powietrznej bitwy. Dodajmy, że wir jeszcze 
bardziej zakręcony - Ace Combat: Assault 
Horizon oferuje więcej niż jego poprzednik, 
znacznie zwiększając dynamikę rozgrywki 
i wprowadzając kilka nowych rozwiązań. 


Akcja gry toczy się w 2015 roku. William 
Bishop, podpułkownik, w którego rolę głównie 
się wcielamy (oprócz niego kierujemy także 
kilkoma postaciami pobocznymi), stoi na czele 
szwadronu Warwolf, należącego do 
specjalnego oddziału NATO opatrzonego 
numerem 108. Ma on za zadanie zdusić 
bojówki działające pod nazwą SRN we 
wschodniej Afryce, które planują obalić rządy 
panujące na tym kontynencie i przejąć władzę. 
Po jakimś czasie okazuje się, że SRN posiada 
śmiercionośną broń o nazwie Trinity. Staje się 
ona obiektem pożądania wielu nacji, wkrótce 
więc konflikt przyjmuje globalną skalę. 


w budowaniu I klimatu odq 
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Nowy Ace Combat rozpoczyna się 
samouczkiem pokazującym jedną 

z najistotniejszych nowości w serii — system 
Close-Range Assault, manualnie 
aktywowany przez gracza po zbliżeniu się 
do wroga na odpowiednią odległość. 
Sterowany samolot niemal przykleja się 
wówczas do przeciwnika, utrzymując 
dystans zaledwie kilkudziesięciu metrów, co 
zwiększa intensywność powietrznych 
pojedynków i znacznie upraszczają 
rozgrywkę. Gracz automatycznie 
prowadzony jest za wrogim samolotem i nie 
musi zwracać uwagi na to, czy czasem nie 
zbliża się np. do stojącego w pobliżu 
budynku - konsola samodzielnie wykonuje 
wszystkie manewry, ograniczając obowiązki 
pilota jedynie do roli strzelca. Kolejnym 
novum w mechanizmach gry są 
kontrmanewry - przydatne w sytuacjach, 

w których oponenci siądą nam na ogonie. 
Wystarczy wyrównać maszynę, nabrać 
odpowiednią prędkość i wcisnąć 

w określonym momencie oba spusty pada 
(L1/R1 na PS3, LB/RB na X360), aby wykonać 


Sekcje, w których kierujemy 
helikopterem to jedne 

z bardziej emocjonujących m 
fragmentów Assault Horizon. 


Animacje pojawiające się A 
w trakcie misji mają 
filmowy charakter, wiele k 
z nich przedstawia akcję 
oczami bohatera. —_ 


r 


manewr, który pozwoli wejść na ogon 
przeciwnika i rozprawić się z nim w ciągu 
kilku sekund. Assault Horizon to gra 
zręcznościowa i czuć to na każdym kroku 

— nie stara się nawet udawać symulatora. 
Decyzję tę podjęto po to, by seria stała się 
bardziej przystępna dla osób, które nie miały 
dotąd z nią styczności. Zdaje się jednak, że 
zrażono w ten sposób weteranów cyklu, 
którzy na forach lamentują na temat 
zbytnich uproszczeń. Główne — rzeczywiście 
dość zaskakujące — polega na tym, że 
podobnie jak w większości strzelanek na 
rynku, uszkodzenia sterowanych samolotów 
naprawiają się samoistne po upływie 
określonego czasu. 


Kolejne zmiany dotyczą parku 
maszynowego dostępnego w grze. Twórcy 
nowego Ace Combat doszli najwyraźniej do 
wniosku, że w dzisiejszych czasach 
„samoloty to za mało” - dostajemy więc 
misje, w których kierujemy helikopterem czy 
strzelamy z osadzonego na jego burcie 


działka. Dodatkową innowacją są sekwencje, 
w których nie siedzimy za sterami, a zamiast 
tego np. zrzucamy ładunki wybuchowe 

z bombowaa, który pilotuje konsola. 
Przeplatanie normalnych misji podobnymi 
urozmaiceniami działa zbawiennie na 
rozgrywkę. To dzięki nim udało się uniknąć 
problemu, z jakim seria boryka się od dawna 
- tradycyjne misje Ace Combat to 
powietrzne bitwy wymagające zestrzelenia 
nierzadko nawet kilkudziesięciu wrogich 
samolotów, co szybko staje się nużące. Teraz 
przeszkadza to dużo mniej. 


Assault Horizon to druga gra w serii, której 
akcja toczy się w prawdziwych lokacjach 
(pierwszą był Ace Combat: Joint Assault 
wydany na PSP). Projektanci poziomów 
wzorowali się na zdjęciach satelitarnych 
miast takich jak Moskwa, Dubaj czy Miami, 
odwzorowując charakterystyczne ich 
punkty. Wyspy Palmowe w Dubaju czy 
moskiewski Kreml wyglądają świetnie 

z wysokości kilku kilometrów, urodę tracą na 
niższym pułapie (to jednak stary kłopot gier 
samolotowych - większą szczegółowość 
tego, co widać na ziemi, przyniesie zapewne 
dopiero następna generacja platform do 
grania). Razi też niekonsekwencja 

w zaprojektowaniu map - o ile w niektórych 
miejscach widać strzeliste budynki, w innych 


FEI ICE 
Za scenariusz Ace Combat: 
Assault Horizon 
odpowiedzialny jest 
nowojorski pisarz Jim 
DerFelice, autor 
kilkudziesięciu powieści 
poświęconych militariom, 
polityce i terroryzmowi. 
Stworzył on również 
swoisty prolog do Assault 
Horizon - ksiażkę 
zatytułowaną „ The Last 
Ace', która przedstawia 
losy podpułkownika 
Bishopa kilka lat przed 
wydarzeniami ukazanymi 
w grze. Niestety nie została 
ona przetłumaczona na 
język polski i na chwilę 
obecną dostępna jest 
wyłącznie w formie 
e-booka, którego można 
nabyć choćby w sklepie 
Amazon. 


i Kampania dla jednego gracza jest w Assault 


| Horizon tylko solidna. Dużo ciekawsza 
zj i bardziej emocjonująca jest gra w sieci. 


Key 


POWIĘK 
System Close-Range 
Assault ułatwia rozgrywkę, 
a dodatkowo zwiększa jej 
dynamikę. Po zestrzeleniu 
przeciwnika możemy 
delektować się efektowną *' 
sceną rozpadania się 


ZENII 


udaje je płaska tekstura w niskiej 
rozdzielczości rozciągnięta na podłożu. Na 
szczęście lata się tu na tyle wysoko, że detal 
ten nie przeszkadza. 


mapy, mamy też rozbudowany wariant 
Capital Conquest, gdzie głównym celem 
jest zlikwidowanie bazy przeciwników bądź 
obrona własnej. Grupy złożone z ośmiu 
osób, mogą korzystać tu z wszelakich 
środków transportu — samolotów, 
bombowców, helikopterów. To powietrzna 
wojna totalna, która daje najlepsze 
przeżycia z gry — wciąż jednak to tylko 
dodatek do solidnej, ale nie porywającej 
zręcznościówki w singlu. 


Tym bardziej, że klimat kampanii (a także 
potyczek sieciowych) jest niesamowity. 
Oprócz nieźle wyreżyserowanych 
przerywników filmowych, ogromną rolę 

w budowaniu atmosfery odgrywają 
towarzyszące grze muzyka i efekty 
dźwiękowe. Namco Bandai ponownie 
zatrudniło orkiestrę symfoniczną, w efekcie 
czego powstał soundtrack, który mógłby 
zostać wykorzystany w wysokobudżetowej 
hollywoodzkiej produkcji. Szkoda tylko, że 
obcowanie z głównym wątkiem fabularnym 
nie trwa długo - ukończenie kampanii 
zajmuje nie więcej niż osiem godzin. 


PLUSY 

+ zróżnicowane misje 

+ „filmowość” gry 

+ całkiem niezły multiplayer 


MINUSY 

- krótka, zbyt prosta kampania 
10 stalowych ptako - mnóstwo „zręcznościowych” uproszczeń 

Naturalnym przedłużeniem zabawy jest 

jednak tryb multiplayer, gdzie jednocześnie 

może grać do 16 graczy. Podczas rozgrywki 

zdobywa się punkty, wydawane potem na 

różne usprawnienia (np. zwiększona siła edzielnych pil 

broni). Oprócz standardowego praw 

Deathmatchu, Kooperacji (z wariacjami na 

temat misji z kampanii) oraz trybu 

Domination, w którym trzeba przejmować 

kontrolę nad wyznaczonymi obszarami 


PS3 X360 


PROTO MAN 
Capcom słynie 

z umieszczania w Dead 
Rising niespodzianek 
nawiązujących do serii Mega 
Man. Tym razem trafiło na 
kompletny strój, za sprawą którego 
Frank West może się przeistoczyć 

w Proto Mana (prototyp Mega Mana). 
Aby zebrać elementy ubioru, trzeba 
wykonać szereg trudnych zadań, 

a jednym z nich jest zdobycie rangi $ 
na koniec gry. Wyzwanie jest warte 
świeczki, bo oprócz tego, że Frank po 
założeniu stroju porusza się szybciej, 
może też korzystać ze specjalnej 
broni, dzięki której rozprawianie się 

z zombi będzie łatwiejsze. 


COŚZACOŚ 
Niektórzy ocalali nie pójdą z głównym 
bohaterem dopóki nie wykonamy dla 
nich prostego zadania. 


WIELKIE PUNKTOWANIE 

Duża część obecnych w trybie Sandbox 
zadań, polega na zdobywaniu jak ; 
największej liczby Prestige Points. 4 M i 


KJ 
AG 
u > KOSMOS 
Utrzymany 
u w stylistyce 
science fiction 
park rozrywki 
Uranus to 
| jedyna nowa 


lokacja. 


Off The Recora 


Przeżył deja-vu z zombi: Michał Bartczak 


Wziąć grę sprzed roku, zmienić 
> w niej głównego bohatera, 
dodać kilka nowych rzeczy 
i ponownie sprzedać graczom - to przepis 
na znakomite DLC. Dead Rising 2: Off The 
Record zostało jednak wydane jako 


„nowy” produkt pudełkowy. 


Off the Record to powrót do postaci i miejsc 
z ubiegłorocznego Dead Rising 2. Wariacja 


nowa. Czas pomiędzy poszczególnymi 
misjami można spożytkować na ratowanie 
ocalałych ludzi, bądź ubijanie zombi. 


Twórcy pokusili się jednak o wprowadzenie 
kilku urozmaiceń, pozwalających odróżnić 
Off The Record od poprzednika. Pierwszym 
z nich jest aparat fotograficzny Franka, 
którym można uwiecznić każdą krwawą 
chwilę zdobywając za to punkty prestiżu 


- różni je tylko nazwa... Aby odblokowywać 
kolejne „wyzwania” należy zabić 
odpowiednią ilość zombi. Pomimo setek 
sposobów na pozbycie się nieumarłych, 
hurtowe ich wyrzynanie celem otwarcia 
kolejnej aktywności szybko robi się 
męczące. Zwłaszcza, że ich cel jest zwykle 
podobny: dostań się w określone miejsce, 
zdobądź odpowiednią ilość PP, zabij jak 
najwięcej przeciwników. Rzadko zdarzają się 
takie ciekawostki jak np. konieczność 
zgromadzenia wskazanej liczby wibratorów. 


Podsumowując: gracz, który poznał 
wcześniej przygody Chucka Greena w Dead 
Rising 2, uzna Off The Record za zwyczajny 


dów fabuły zakłada jednak, że miejsce Chucka (PP) służące do zwiększania poziomu skok na kasę. Oferuje on zbyt mało, by 
Wydawca: Greena zastępuje znany z kolei z pierwszej doświadczenia. Oprócz tego stworzono nawet fanów serii zmobilizować do 
Cenega części gry reporter Frank West. Pomimo kilku dodatkowy obszar Fortune City: park ponownego zakupu praktycznie tego 
Platformy: zmian w scenariuszu, przez długi czas akcja rozrywki Uranus i możliwość zabijania zombi samego produktu. Zadowoleni więc będą 
Oś BARW rozgrywa się identycznie jak w dwójce, przez przy użyciu obecnych tam atrakcji faktycznie tylko nowi gracze - to wciąż kawał 
już jest co podczas zabawy wiernym serii graczom przez chwilę bawi. Ostatnią istotną nowością porządnej produkcji, dającej masę zabawy. 
Multiplayer: będzie towarzyszyło uczucie jest wprowadzenie systemu punktów Szkoda, że Off the Record nie funkcjonuje 
brak deja vu: te same scenki, ci sami bossowie, ta kontrolnych - nie trzeba już pamiętać o równolegle jako pobierany cyfrowo dodatek 
wodki sama miejscówka - opanowany przez żywe zapisywaniu stanu gry i wczytywaniu go do dwójki - wtedy wilk byłby syty, a zombi... 
tak (2 graczy przez sieć) RPW 
Internet: trupy kompleks handlowo-hazardowy w przypadku śmierci. porąbane. ©) 
deadrising-2.00m Fortune City. Dopiero w końcowych 
Wersja PL: rozdziałach Off the Record zaczyna Przysłowiowym asem w rękawie jest tryb 
PEGE odbiegać od poprzednika, jednak dzieje się Sandbox, który pozwala robić wszystko PLUSY 
18 to zdecydowanie za późno. o czym zamarzy gracz, nie będąc już + system punktów kontrolnych (wreszcie!) 


Założenia gry są identyczne — główny wątek 
fabularny to ciąg narzuconych przez 
twórców wydarzeń, w których musi 
uczestniczyć Frank. Jeśli nie przybędzie 

w dane miejsce o odpowiedniej porze, 
możliwość podążania za fabułą zostanie 
zablokowana do czasu rozpoczęcia gry od 


skrępowanym ramami czasowymi. Zdobyte 
w nim pieniądze i punkty doświadczenia są 
wspólne dla trybu fabularnego. Główną jego 
atrakcją jest seria zadań, przygotowana 
zarówno dla samotnika, jak i dwóch osób 
bawiących się w trybie kooperacji przez sieć. 
Niestety są one identyczne, bez względu na 
to czy gra się samodzielnie, czy z kolegą 


Mimo nowości to uiciąż stare i dobre 
(choć już nie tak świeże) Dead Rising © 
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+ inne spojrzenie na historię gry 


WIDNEJ 
— różnice w scenariuszu objawiają się 
bardzo późno 


Dead Rising 2: Off The Record to naprawdę 
dobra gra. Jest jednak zbyt podobna do 
dwójki, by polecić ją wszystkim. 
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Jednym z bardziej udanych elementów 
w RAGE są ciekawe postacie 
zaludniające świat gry. 


Twórcy: 

id Software 

Wydawca: 

Cenega 

Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 

już jest 

Multiplayer: 

tak (tryb Road Rage) 
Co-op: 

tak (tryb Legends of the 
Wastelands dla 2 graczy) 
Internet: 
www.rage.com 

Wersja PL: 

brak 

PEGI: 

18 


Udział w programie Mutant Bash TV to 
jeden z kilku fragmentów gry, które 
zapamiętuje się na długo. 


Graficy id Software nie stronili od 
licznych „potworności”. Gra zasługuje 
na klasyfikację „od 18 lat". 


| Animacje trafień przygotowano niezwykle wiarygodnie. Niestety, 
jeśli w ich trakcie strzelimy jeszcze raz, w żaden sposób nie wpłynie 
to na zachowanie wroga. Co więcej zabici przeciwnicy znikają! 


068 | PLAH:BOX 


| 


Śmektała 


Dawno nie było gry takiej jak 

RAGE. Spytajcie dziesięciu 

graczy o zdanie na temat tej 
produkcji i każdy powie wam coś innego. 
I rzeczywiście, to tytuł, który niełatwo 
ocenić, choćby dlatego, że umyka 
wszelkim klasyfikacjom. No bo czym tak 
naprawdę jest nowe dzieło id Software? 


Pierwsze zapowiedzi RAGE pojawiły się 
jeszcze w 2007 roku i już wtedy było 
wiadomo, że nowy projekt studia, które dało 


nam Quake'a i Dooma będzie „czymś innym". 


Miała to być strzelanka osadzona 

w postapokaliptycznym świecie 

i zrealizowana w klasycznym stylu, 
wzbogacona o sekwencje jazdy różnego 
rodzaju pojazdami, o wyglądzie wyraźnie 
inspirowanym filmową trylogią Mad Max 
- i to też, właściwie, dostaliśmy. Pytanie 
tylko, czy to nie za dużo jak na jedną grę? 


Bohaterem RAGE jest bezimienny 
„Szczęściarz” - facet, który przeżył kataklizm. 
Ziemia została uderzona przez planetoidę, 
na krótko przed tym część ludzkości skryła 
się w podziemnych bunkrach, tzw. Arkach. 
Gdy rozpoczyna się rozgrywka, od tych 
wydarzeń minęło już ponad 100 lat 

— bohater budzi się więc ze snu w świecie 
zupełnie innym niż ten, który znał przed 
hibernacją. Zamiast nowoczesnych 
metropolii i szerokopasmowych autostrad 
widzi wraki samochodów i zgliszcza, 
zamieszkane przez wrogo nastawionych 
mutantów. Ta wizja „cywilizacji po 
kataklizmie” może się podobać — styl 
graficzny nadany całości jest sugestywny 
(ciekawie łączy stylistykę westernową 

i cyberpunkową), a szczególne wrażenie 
robią napotkane postacie, często 
wyposażone w mechaniczne części ciała, 
które nadają im niepokojący wygląd. 


Niestety w tym interesującym miejscu nie 
udało się opowiedzieć równie fascynującej 
historii. Bohater budzi się w Arce, zaraz po 
wyjściu z niej pakuje się w tarapaty, 

z których ratuje go gość o nazwisku Dan 
Hagar, przywódca pobliskiej osady 
ocalałych. Zdaje się, że ktoś, kto przebudził 
się w obcym świecie 106 lat po ostatnim 
kontakcie z rzeczywistością miałby więcej 
pytań i wątpliwości — gracz jednak odsyłany 
jest od jednej do drugiej postaci niezależnej, 
od których nie dostaje żadnych odpowiedzi, 
a jedynie misje do wykonania, nie mające 
wiele wspólnego z jego własną historią. Pod 
tym względem RAGE to gra w bardzo 
staroszkolnym stylu - scenariusz daje ledwie 
błahe uzasadnienie dla tego, byśmy udali się 
tu i tam, by bezrefleksyjnie wystrzelać 
wszystkich napastników w okolicy. 


W podobny sposób „zamaskowane” są 
mechanizmy rozgrywki związane 

z rozwojem bohatera. Są tu misje, których 
zaliczenie daje graczowi dostęp do lepszych 
pojazdów, inne pozwalają usprawnić 
posiadane bronie itd. Prosta jest też 
struktura kampanii - w świecie gry znajdują 
się dwa główne „huby, czyli lokacje, 

w których czekają na nas postacie 
niezależne rozdające misje do wykonania. 
Po przyjęciu zadania należy wyjść na 
pustkowie, wsiąść do pojazdu (można go 

w międzyczasie zmodyfikować, np. o lepsze 
bronie) i dojechać we wskazane miejsce, 
gdzie znajduje się „poziom” do przejścia (np. 
bunkier lokalnego gangu, produkującego 
sterowane radiem wybuchowe autka 
terroryzujące śmiałków przemierzających 
bezdroża). Niestety, GPS wskazuje drogę do 
celu wyłącznie w sekwencjach, w których 
siedzimy za kółkiem — tymczasem to właśnie 
„chodzone” sekwencje proszą się o podobne 
wskazówki. Gra często każe np. znaleźć 


BUMERANG-ZABÓJCA 


Dość szybko bohater zdobywa wingstick 
- broń przypominającą bumerang, 
którą... zawsze trafiamy w głowę. 


oą chwile, które przypomr 
czy Quake a — chuiile „c 


LEGENDY 
I FURIA 
Tryby sieciowe RAGE 
dostępne są z poziomu menu 
głównego (na Xboksie 
umieszczono je na oddzielnej, 
trzeciej płycie) i składają się 
z dwóch trybów: Road Rage 
oraz Legends of the 
Wastelands. Ten pierwszy to 
rywalizacja z innymi graczami 
, wczterech dyscyplinach 
samochodowych (w jednej 
np. ścigamy się między 
„zapalającymi się” na mapie 
flagami) - zaskakująco udany, 
choć równie dobrze bawiłby 
jako oddzielna gra z XBLA/ 
PSN. Legendy Pustkowi to 
z kolei dziewięć misji 
przeznaczonych do 
kooperacji, które rozwijają 
pewne wątki ze scenariusza 
- skonstruowano je tak, by 
zapewnić 10-15 minut 
nieustającej, bardzo 
dynamicznej akcji. Oba tryby 
są wykonane solidnie, ale 
sprawiają wrażenie 
„doklejonych” do głównej 
części gry, czyli kampanii dla 
jednego gracza. 


MAD MAX 
W pojazdach spędzimy około 
trzydzieści procent czasu gry. 


postać zidentyfikowaną tylko imieniem 

- w takiej sytuacji trzeba przejść całe 
miasteczko i najeżdżać celownikiem na 
każdego mieszkańca, by wreszcie znaleźć 
delikwenta. Konstrukcja misji wymusza 
również częste przechodzenie w tę i we w tę 
tych samych lokacji - także np. ponownego 
przemierzania oczyszczonego przed chwilą 
korytarza, by wrócić nim do wyjścia. Fatalnie 
rozłożono też punkty kontrolne - śmierć 
pod koniec misji oznacza, że trzeba 
zaczynać ją od zapisu... na samym początku. 
To błędy, które nie powinny mieć miejsca 

w produkcji „mistrzów gatunku”. 


Ajjeśli już o mistrzowskiej robocie mowa... 
Gry id Software znane są z dynamicznej, 
bardzo emocjonującej rozgrywki, której 
ważną częścią składową były duże, świetnie 
zaprojektowane bronie znajdujące się 

w arsenale gracza. Pod tym względem RAGE 
początkowo zawodzi na całej linii — pierwsze 
pukawki to rachityczny pistolet i obrzyn 

o przesadzonym odrzucie i zbyt krótkim 
zasięgu, co w połączeniu z dużą ruchliwością 
przeciwników sprawia, że początkowe walki 
frustrują, nie dając satysfakcji. Dopiero po 
około 2-3 godzinach gry (całość można 
ukończyć w około 9 godzin), dostajemy 

w ręce zabawki, które mają kopa, i z których 
strzelanie jest autentycznie emocjonujące 
(głównie to bronie Authority, totalitarnej 
władzy rządzącej nowym światem). Ostatnia 


uwaga dotyczy zresztą całej gry — dopiero 
po zainwestowaniu w nią ok. 3 godzin 
okazuje się, że RAGE stanowić może niezłą 
rozrywkę i całkiem zgrabnie się otwiera” 

o nowe bronie, powiązane z nimi taktyki (np. 
kusza dostaje strzałki pozwalające przejąć 
kontrolę nad wrogiem), oraz aktywności 
dostępnych graczom. Są tu miejsca, które 
przypominają najlepsze chwile 

z Wolfensteina, Dooma czy Quake'a - to 
momenty szybkiej, zręcznościowej strzelanki 
napełniające żyły adrenaliną. Szczególnie 
dotyczy to misji co-opowych (więcej w ramce). 


Na koniec warto jeszcze wspomnieć 

o oprawie graficznej - kolejnym elemencie, 
który zawsze w grach id Software wyznaczał 
nowe standardy. Tym razem będzie jednak 
inaczej: gra działa na autorskiej technologii 
id Tech 5, która momentami zachwyca, ale 
jest na tyle inna od tego, co jest obecnie 
normą w gatunku strzelanek, i jest z nią tyle 
problemów, że chyba nie stanie się ona 
standardem. Dalekie plany wyglądają 
przepięknie, ale stając przy dowolnej ścianie 
widzimy brzydką i rozpikselowaną teksturę. 
Przeciwnicy poruszają się w bardzo 
naturalny sposób, ale gdy np. uruchamia się 
animacja przedstawiająca efekt trafienia 
pociskiem, nic jej nie przerywa, więc 
strzelając ponownie nie ma pewności, czy 
trafienie zostało zaliczone. We wszystkich 
wersjach gry pojawia się też problem z nieco 


Authority to w RAGE przedstawiciele najwyższej władzy. Są doskonale 
wyposażeni, a walka z nimi naprawdę stanowi wyzwanie. 


GI 


zbyt późnym doczytywaniem tekstur, często 
widać więc, jak obraz się „wyostrza” już 

w polu widzenia gracza —- można to 
zminimalizować instalując grę na twardym 
dysku konsoli, ale 22 GB to zdecydowanie za 
dużo, szczególnie dla posiadaczy starszych, 
„białych” modeli Xboksa. (* 


PLUSY 

+ ciekawy świat 

+ kiedy się rozkręci — kawał solidnej, 
staroszkolnej gry akcji 

+ emocjonujące tryby sieciowe 


MINUSY 
- tryby sieciowe mało związane 
z głównymi założeniami rozgrywki 
- kłopoty z technologią id Tech 5 
- bardzo nieudany początek 
- brak sensownej fabuły 
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A Patio wykorzysta 


Ubisoft 
Wydawca: 
Ubisoft Polska 
Platformy: 

PS3. X360 

Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 
brak 

Co-op: 

tak (2 graczy) 
Internet: 
tintin-thegame.ubi.com 
Wersja PL: 

tak (napisy) 
PEGI: 

12 


DZIAŁA NA 


) Biegał >ą Milusiem: Tymon Smektała 


Tintin to Belg, ale 
francuskojęzyczny. Myślałem 
4 więc, że ślimakożercy 


/ zpodparyskiego studia Ubisoftu przyłożą 


się do przygód tej postaci. Z drugiej 
strony, w swojej najnowszej odsłonie 
występuje'on w hollywoodzkim obrazie, 
reżyserowanym przez na wskroś 
amerykańskiego Stevena Spielberga. 

A dobrze wiemy, jak to jest z grami na 
podstawie filmów... 


Nie wiem dlaczego wiązałem z Przygodami 
Tintina nadzieje większe niż typowe 
oczekiwania wobec „gry na licencji” 

- tajemnica tkwi pewnie w wyjątkowo 
sympatycznym stylu graficznym przyjętym 
zarówno na potrzeby kinowej adaptacji 
komiksu Hergć'a, jak i opisywanej 
zręcznościówki opartej na jej motywach. Od 
grafiki też zaczęło się moje rozczarowanie 

— zarówno na X360, jak i na PS3 Przygody 
Tintina nie wyglądają nazbyt imponująco, 
w niektórych momentach przypominają 
nawet klasą produkcje z czasów PlayStation 
2. Koniec końców okazuje się, że całość to 
po prostu jedna z wielu „gier na podstawie 
filmu” stworzonych przy ograniczonym 
budżecie i pod dyktando goniących 
terminów. Na szczęście niepozbawiona 
pewnego uroku... 


> 


POLATAMY? 


DZIAŁA NA 


| > zć u 


Przygody Tintina podążają za fabułą filmu 
(który jest już na ekranach kin), przedstawiając 
aferę, na trop której wpadł tytułowy bohater 
- młody reporter dzielnie wspierany przez 
swojego terrierowatego psa Milusia. W trzech 
modelach statku„Jednorożec” ukryte są 
zwoje, które pozwolą odkryć tajemnicę 
oryginalnego okrętu o tej nazwie — tajemnicę 
mroczną i dramatyczną (łajbę zatopił jej 
własny kapitan), ale też sensacyjną. Tintin 
podąża śladem innych (np. bracii Ptaszków, 
pierwszych — ale nie ostatnich - czarnych 
charakterów spotkanych przez bohatera), 
musi więc nie tylko rozwiązać zagadkę, ale 

i zmierzyć się z licznymi oponentami. 


Konwencja przyjęta na potrzeby gry jest 
dość unikatowa. Przygody są zasadniczo 
grą platformową (rozgrywaną 

w trójwymiarowym świecie, ale na 
płaszczyźnie dwóch wymiarów), która 
poprzedzielana jest prostymi sekwencjami 
przygodowo-zręcznościowymi. Czasem 
trzeba za kimś pędzić na motocyklu, kiedy 
indziej śmigać samolotem przez burzę, 
sporadycznie także „operować" różnymi 
obiektami, odkrywając ukryte w nich 
skarby - to jednak proste minigry, które nie 
trwają długo i nie są zbyt trudne. Esencją 
rozgrywki są poziomy, w których Tintin 
(czasem Miluś lub kapitan Baryłka) 


Jazda na motocyklu czy lot samolotem to 
tylko dodatek do sekuiencji platformowuych 
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Sekwencje „lotnicze” - podobnie jak motocyklowe 
— nie wnoszą zbyt wiele do rozgrywki. 


RUSZ GŁOWĄ 
Sekwencje platformowe 
w trakcie gry wzbogacane 
są o różne drobne dodatki 
- np. przestawianie 
przełączników. 


TINTIN? TEKKEN! 

W bijatykach kamera często ustawia 
się w sposób, który pozwala lepiej 
przyjrzeć się efektom uderzeń. 


przestawiają przełączniki otwi 
dalszą drogę, ewentualnie walczą (w prosty 
sposób) z przeciwnikami. Tę część gry 
zrealizowano solidnie, ale bez rewelacji 

— chętniej widziałbym je jako produkcję 
rozprowadzaną cyfrowo (i w niższej cenie!) 
na Xbox Live/PlayStation Network. 


Największy problem gry polega na tym, że 
kolejne poziomy są do siebie bardzo 
podobne: różnią się scenografią, ale nie 
zasadami rozgrywki. Nie rozwiązują go także 
dwa dodatkowe tryby — jeden z minigrami 
(szermierka, lot samolotem, jazda 
motocyklem), które można obsługiwać przy 
pomocy Kinecta/Move'a, oraz zestaw 
oddzielnych poziomów platformowych 
przeznaczonych do kooperacji we dwójkę. ©) 


styl (ale nie jakość) grafiki 
animacje utrzymane w klimacie komiksu 


MINUSY 

— mała różnorodność rozgrywki 

— sekwencje inne, niż platformowe są zbyt 
proste 


Solidna, ale nie porywająca gra 
zręcznościowa oparta na licencji filmu 

- niestety nie wybijająca się ponad 
przeciętny poziom tego typu produkcji. 
Pełna uroku - to jednak zasługa komiksu 
Hergć'a, nie twórców gry. 


OCENA 
PLAJ:BOX 


, 


El FIEROS 


I 


BOGÓW 


ie.com 


I ImmortalsMov. 


RS, TeGL D))3D 


W KINACH 


www.monolith.pl 


Ró 
| 


facebook.com/monolithfilms 


(areny 


PJ 
bę 
> 
[= 
S 
-- 
z 
= 
> 
= 
[= 
= 
Li 
2 


Fipla 


PS3 X360 


|RECENZJE 


przeciwnikiem i zaatakujemy jego plecy. 


Żadne starcie z bossem nie jest w Destiny 


Podczas misji towarzyszą nam sterowani 
wyzwaniem - szczególnie jeśli ustawimy się za przez konsolę superbohaterowie znani 


z komiksów i kreskówek. 


X-Men Destiny 


Nie lubi mutantóuu: 


Twórcy: 

Silicon Knights 
Wydawca: 

LEM 

Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 
brak 

Co-op: 

brak 

Internet: 
www.herohq.com/ 
xmendestiny 
Wersja PL: 


brak g 


PEGI: 
16 
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Oprócz dwóch ostatnich odsłon 

Batmana (w tym recenzowanego 

przed miesiącem Arkham City) 
trudno wskazać inną wartą polecenia grę 
o komiksowych superbohaterach. 
Sytuacji tej na pewno nie zmieni 
najnowszy tytuł osadzony w uniwersum 
zmutowanych X-Menów. 


W Destiny przenosimy się do San Francisco 
pogrążonego w wojnie pomiędzy mutantami 
a Purystami -„zwykłymi” ludźmi, którzy 
starają się wtrącić „wybryki natury” do więzień 
i obozów koncentracyjnych. W grę 
wprowadza ciekawie zrealizowane, 
komiksowe intro w postaci wprawianych 

w ruch rysunkowych kadrów, z którego 
dowiadujemy się o zbliżającym się 
podpisaniu porozumienia pokojowego 
między Cyclopsem z X-Menów a władzami 
miasta. 


Chwilę później wybieramy już jedną z trzech 
postaci obserwujących ceremonię. Aimi, 
Grant i Adrian to nieświadomi swoich mocy 
mutanci - ich umiejętności objawiają się 
dopiero podczas ataku nieznanych 
sprawców (Puryści, przeciwny pokojowi 
przebiegły Magneto, a może jeszcze ktoś 
inny?), który przerywa pokojowy wiec. Każda 
postać to inna historia wpleciona w główną 
fabułę — najciekawsza jest ta o Adrianie, do 
niedawna żołnierzu Purystów, starającym się 


pogodzić ze swoimi nowo odkrytymi 
zdolnościami. 


Naszym celem niezależnie od wyboru 
będzie odkrycie, kto jest sprawcą ataku, jak 
również powstrzymanie nielegalnie 
eksperymentujących Purystów. Od początku 
X-Men Destiny sugeruje jednak, że wiele 
zależy w niej od podejmowanych decyzji. Na 
każdym kroku decydujemy czy wypełniać 
misje dla pragnącej pokoju frakcji X-Menów, 
czy może optującego za wojną z ludzkością 
Brotherhood, spotykając przy tym znanych 
z komiksów superbohaterów (m.in. 
Colossus, Gambit, Mystique, Toad, Iceman 

i Wolverine). 


Niestety, w praktyce sprowadza się to 

w zasadzie tylko do wyboru bohaterów 
towarzyszących nam w walce oraz (dużo) 
późniejszego obejrzenia jednego z dwóch, 
mało efektownych zakończeń gry. 
Niezależnie też, po której stronie staniemy, 
misje opierać się będą na tym samym 
schemacie. Wymagają głównie pokonania 
określonej liczby niezbyt inteligentnych 
Purystów atakujących w kilku falach, przy 
czym w ostatniej nacierają mechy albo 
żołnierze wyposażeni w miotacze ognia. 
Walka polega na bezmyślnym uderzaniu 
w przyciski ataku (zwykłego i mocnego) oraz 
skoku i uniku. Tworzonych z ich kombinacji 
combosów jest niewiele i są mało 


| PLAJ:BOX 


Miłośnikom zmutowanych superbohaterów 
polecamy wydaną w 2009 roku grę X-Men 

Origins: Wolverine, luźno opartą na filmie „X-Men 

Geneza: Wolverine". Wcielamy się wniej 

w popularnego Rosomaka, ścigającego ludzi, 

którzy wcześniej go uwięzili i przeprowadzali na 

nim eksperymenty. To efektowna gra akcji, 

w której prostymi kombinacjami wciskanych 
guzików pada wykonujemy mordercze, bardzo 
widowiskowe akrobacje. Używany egzemplarz 
|| gry można kupić już za ok. 40 zł. 


efektowne, przez co gra szybko się nudzi. 

O pomstę do nieba wołają starcia z bossami, 
w większości wymagające tylko ustawienia 
się za przeciwnikiem i uporczywego 
wyprowadzania ciosów w jego plecy. 


Jakby tego było mało, Destiny jest po prostu 
brzydkie. W oczy rażą niskiej jakości 
tekstury, sterylne lokacje i sztywne, mało 
szczegółowe i nienaturalnie animowane 
modele postaci. Lepsze efekty rozlatujących 
się budynków i eksplozji widziałem nawet 
w grach na iPodzie, a gdy jeden z bossów 
wystrzelił do mojego bohatera z lasera, 
którego promień zasypał ekran czarnymi, 
kwadratowymi „iskrami”, musiałem wyłączyć 
grę i sprawdzić czy aby nie przeniosłem się 
w czasie do roku 2002. Nie przeniosłem, 

a X-Men Destiny to kiepska, niskobudżetowa 
produkcja — aż dziw, że powstała w studiu, 
które po stworzeniu kilka lat temu Too 
Human na Xboksa 360 ogłoszono jednym 

z bardziej utalentowanych w branży. 


PLUSY 
+ masa postaci znanych z komiksów 
+ stylizacja przerywników filmowych 


— schematyczny system walki 

- nudne pojedynki z bossami 

- wybory gracza mają niewielki wpływ na 
przebieg fabuły 

- paskudna grafika 


OCENA 


iact 1 kóre magą z niej wynikać 


W weęcai *" 


Międzynarodowy bestseller 
Przetłumaczony na 18 języków zdobywca wielu nagród 


l. POZWAŃSIA 


Każdy ma Gi jedną szansę, = 
nie można z nikim o grze A 
rozmawiać i trzeba grać | bez 
świadków. Zadania WY KARRJE z 
- się w.świecie DOE pe 


Kto raz zagra, nie może się 
od niej oderwać. Kiedy gra 
-_ zaczyna zagrażać ludziom, - 
jeden z graczy a 
- zdemaskować jej twórcę — 
"  iodkryć kto naprawdę 
= stoi za EREBOSEM.- 
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Insomniac Games 
Wydawca: 
 SCEP 
Platformy: 


PS 


J p 
Multiplayer: 
nie 
Co-op: 
tak (4 graczy) 
Internet: 
www.ratchetandclank. 
com/pl_PL 

Wersja PL: © 

tak (dubbing) 
PEGI: 


7 


4 ? „8 
65 je 
$ Św 
Ą 


atchet ŚClank: 
4! za Jednego 


Jeden z czterech: 


Czasem w stare rozwiązania 
trzeba tchnąć trochę świeżości ł 


R 4 za Jednego to jedna z bardziej zróżnicowanych części Nowe przygody Ratcheta d Ą Ą Ą 
ni dy serii - wśród lokacji są m.in. takie „Jodowe” fragmenty. i Clanka to nie tylko skakanie po Ę do takiego wniosku doszli 
R$ wyw platformach - odezasu do czasu chyba twórcy serii Ratchet 8 Clank, nie 


będziemy korzystać z innych zmienianej od zamierzchłych czasów 
środków transportu. PlayStation 2. Tworząc nową część cyklu, 
o podtytule 4 za Jednego, odeszli więc od 
założeń znanych z poprzednich odsłon. 
Czy zwrot jednak zakończy się ostrym 
piruetem czy może zwykłą wywrotką? 


Fabularnie nowe przygody Ratcheta są 
kontynuacją wydarzeń przedstawionych 

z ; w A Crack in Time. Czwórka bohaterów 
W szeregi bohaterów » z) 
wkroczył ich dotychczasowy znanych z poprzednich części - Ratchet, 
wróg, doktor Nefarious. Nie Clank, Kapitan Qwark oraz ich wróg, doktor 
znaczy to jednak, że stał się Nefarious - zostaje porwana przez maszynę 
personą godną zaufania... zajmującą się kolekcjonowaniem rozmaitych 
gatunków istot, która transportuje ich na 
tajemniczą planetę Magnus. Zadaniem 
pechowej czwórki jest ucieczka z tego 
niezbyt gościnnego miejsca. Dokonają tego 
tylko współpracując ze sobą. 


Jubileuszowa (bo dziesiąta) odsłona serii to 
nadal platformówka z elementami 
strzelaniny. Zrezygnowano jednak 

z otwartego świata, a poziomy odwiedzamy 
w odgórnie określonej kolejności. Na 
dodatek studio Insomniac Games, oddając 
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graczom do dyspozycji kilku bohaterów, 
zdecydowało się położyć nacisk na tryb 
kooperacji - nawet w cztery osoby 
jednocześnie. Jeżeli gracz nie ma znajomych 
chętnych na rozgrywkę przez sieć czy 
wspólną partię przed jedną konsolą, na 
pomoc przychodzi mu wirtualny towarzysz 
(ale tylko jeden). Podobne mechanizmy 
wykorzystywało wiele produkcji 
nastawionych na współpracę, często jednak 
postać sterowana przez konsolę bardziej 

w nich przeszkadzała, niż pomagała. 

W nowym Ratchecie sztuczna inteligencja 
wirtualnego towarzysza stoi na przyzwoitym 
poziomie — doskonale wie, co powinien 

w danym momencie zrobić, a przeszkody, 
których pokonanie wymaga współdziałania 
dwóch bohaterów, nie sprawiają żadnych 
problemów. Potrafi też korzystać ze smyczy, 
w jaką wyposażona jest każda postać, a 
która pozwala na „przyciągnięcie się” do 
drugiego bohatera. Jeśli gracze spotkają na 
swojej drodze przepaść, jeden z nich może 
przerzucić przez nią kolegę, by potem przy 
uyciu smyczy przedostać na drugą stronę. To 
pomysły, dobrze wykorzystane w grze. 


W poprzednich odsłonach cyklu graczy 
cieszyły sporych rozmiarów poziomy, które 
kryły mnóstwo sekretów i zachęcały do 
ponownych wizyt, choćby po zdobyciu 
nowych umiejętności umożliwiających 
dotarcie do niedostępnych wcześniej 
zakamarków. W 4 za Jednego tego już 
niestety nie ma. Lokacje zaprojektowano 
tak, aby żaden z uczestników sesji 
wieloosobowej się na nich nie zgubił. 
Dostajemy więc poziomy, w których do celu 
zawsze prowadzi jedna ścieżka. Na szczęście 
mimo liniowości gracz co chwilę staje przed 
nowymi wyzwaniami - zapewniają je 
głównie zróżnicowane sekcje 
zręcznościowe. Podróże z użyciem plecaków 
odrzutowych czy zjazdy na rolkach po 
olbrzymich rurach to tylko część atrakcji, 
jakie czekają tu na graczy. 


Jedną z zalet serii od zawsze był spory 
wybór broni. Podobnie jak w poprzednich 
odsłonach, również i tu nowe zabawki oraz 
różne ulepszenia do nich można nabyć 

w spotykanych co pewien czas sklepach. 
Walutą są śrubki wysypujące się hurtowo 

z wszechobecnych skrzynek i likwidowanych 
oponentów. Oprócz sprzętu ładowanego 
amunicją konwencjonalną w arsenale 
znajdziemy też nietypowe niespodzianki, 
jak Wrogoumilacz zamieniający 
przeciwników w sympatyczne, chrumkające 
zwierzątka, czy Gromowładca tworzący na 
niebie chmurę miotającą piorunami. Na 
plus można też zaliczyć różnorodność 
przeciwników - co chwilę walczymy 
z„czymś”" nowym, co zmusza do częstej 
zmiany taktyki. 


Ogromną zaletą 4 za Jednego jest fakt, że gra 
może się spodobać praktycznie wszystkim 
graczom. Kreskówkowa przemoc i brak krwi 
sprawiają, że to dobra propozycja dla 
młodszych użytkowników, zaś solidna 
grywalność przyciągnie do siebie także 
wyjadaczy, szukających odskoczni od 
brutalnych strzelanin. Animowane scenki, 
którymi przeplatane są kolejne poziomy, 
przypominają świetnie zrealizowany film 
animowany - a bawią niezależnie od 
umiejętności językowych, bo gra została 

w pełni zlokalizowana. Co więcej, aktorzy 
naprawdę się postarali i jakości ich pracy nie 
można absolutnie nic zarzucić. To jedej z 
lepszych rodzimych dubbingów — szkoda, że 
wykonany przy tytule, który nie będzie pewnie 
przesadnie popularny. Grafika, podobnie jak 
udźwiękowienie, stoi na wysokim poziomie, 
jednak sposób przedstawienia rozgrywki nie 
pozwala na docenienie jej w pełni — akcja 
ukazana jest w rzucie izometrycznym, przez co 
umyka wiele detali. 


Rozczarowujący jest brak opcji wyboru 
poziomu trudności przy pierwszym 


/.RATCHE 


użycia których wymagany jest 
więcej niż jeden bohater. 


1 6,.CLANK: 4 ZA JEDNEGO! 


Na każdym kroku spotkać można 


urządzenia (lub inne atrakcje), do 4 


Oprócz strzelania (i platformowania), na gracza czeka 
masa sekcji zręcznościowych, jak np. lot z plecakiem 
odrzutowym wzdłuż ściany najeżonej ostrzami. 


Planetę Magnus zamieszkuje 
mnóstwo ciekawych 
przeciwników - dotyczy to 
zarówno wrogów spotykanych 
powszechnie, jak i wielkich 
bossów, pojawiających się raz 
na jakiś czas. 


podejściu do gry — to doskwiera tym 
bardziej, że nie stanowi ona większego 
wyzwania dla doświadczonego gracza. 
Wynika to między innymi z tego, że jeśli 
kierowana przez gracza postać zostanie 
pozbawiona energii, jej towarzysz ma 
dziesięć sekund na jej ożywienie. A nawet 
jeśli się to nie uda, ekipa odrodzi się 

w jednym z gęsto rozsianych punktów 
kontrolnych. Nie ma oczywiście żadnego 
limitu żyć, więc każdą sekcję można 
powtarzać do woli. 


Zwiedzanie uniwersum Ratcheta i Clanka 
przez czterech graczy jednocześnie to dobra 
zabawa, jednak nie sposób oprzeć się 
wrażeniu, że pomimo wysokiej jakości 
wykonania gra straciła nieco na rozmachu 

i klimacie względem poprzednich części. 
Mam więc nadzieję, że 4 za Jednego to tylko 
chwilowy „skok w bok” dla serii, a studio 
Insomniac Games już szykuje kolejnego 
„prawdziwego” Ratcheta. 


PLUSY 

+ zróżnicowana rozgrywka 

+ szeroki wybór broni i innych gadżetów 
+ sprawnie zrealizowana kooperacja 

+ bardzo dobra polonizacja 


Za sprawą wydawnictwa 
WildStorm Productions, 
Ratchet i Clank przenieśli 
się... do komiksu. 
Rysowana przez Adama 
Archera seria, 
przedstawia wydarzenia 
łączące fabułę gry 
A Crack in Time 
z wydanym właśnie 4 za 
Jednego. Przygotowano 
sześć zeszytów, po 32 
strony każdy, które 
ukazywały się na 
przełomie 2010 i 2011 
roku. Niestety nie dotarły 
one do naszego kraju, ale 
| ich wirtualną wersję 

| można pobrać na PSP za 

pośrednictwem PSN. 


- mniej rozbudowana od poprzedniczek 

- zbyt niski poziom trudności 

- liniowe poziomy, niezachęcające do 
powtórnej gry 
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W poziomach ze„współczesnym” jeżem kamera 
/, cały czas dynamicznie pracuje, pokazując akcję 
— zróżnych perspektyw. 


Twórcy: 

Sonic Team 
Wydawca: 

CD Projekt 
Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 
brak 

Co-op: 

brak 

Internet: 
www.sega.com/games/ 
sonic-generations 
Wersja PL: 


Odświeżona wersja klasycznej lokacji Green Hill 
Faq wygląda naprawdę pięknie (i to w obu wersjach), 
„ale nie każdy poziom prezentuje się aż tak dobrze. 


ZRT" PR 


PEGI: 
3 


o. 


8 4 
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W grze nie mogło oczywiście zabraknąć 
pętli, najbardziej charakterystycznego 
elementu poziomów w całej serii. 
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SONIC 


Generations 


Z prędkością dźwięku: 


Z okazji tegorocznego 
jubileuszu 20-lecia istnienia 
serii Sonic, SEGA przygotowała 
wyjątkową grę z niebieskim jeżem. 
Z jednej strony wraca ona na ścieżkę 
wytyczoną przez pierwsze odsłony jego 
przygód, z drugiej zaś próbuje je ukazać 
na nowo, w 3D. 


Fabuła? Przyjaciele Sonika organizują mu 
urodzinowe przyjęcie niespodziankę. 
Niestety, krótko po przybyciu jubilata na 
miejsce imprezy, sielanka zostaje przerwana 
przez nieproszonego gościa. Na niebie 
pojawia się monstrum o nazwie Zjadacz 
Czasu i porywa uczestników zabawy do 
światów znanych niebieskiemu jeżowi 

z przeszłości (czyli z wcześniejszych gier). 
Powoduje to czasowy paradoks, za sprawą 
którego w teraźniejszość przeniesiony 
zostaje... Sonic sprzed dwudziestu lat. Oba 
wcielenia jeża decydują się na współpracę, 
aby uratować przyjaciół i przywrócić czas do 
normy. 


Sonic Generations to jednak nie tylko 
odświeżona wersja pierwszych części gry. 
Poziomy zostały podzielone na trzy ery 

— klasyczną, „dreamcastową”i nowoczesną, 
po trzy etapy w każdej. Dostępne lokacje 
rozgrywamy zawsze dwa razy — jeden raz 


jako retro-Sonic, który przemierza plansze 
przedstawione w dwóch wymiarach, drugi 
raz zaś jako jego współczesne wcielenie, 
przemieszczając się już w wymiarach trzech. 
Te pełniejsze wersje są oczywiście dużo 
ciekawsze - rozgrywka przełącza się w nich 
między 3D a fragmentami 2D (ale z głębią), 
tutaj też bierzemy udział w różnych 
dodatkowych aktywnościach: zjazdach po 
poręczach, ucieczkach przed wielkimi 
ciężarówkami (sunącymi po ścianie 
budynku...) oraz jeździe różnymi środkami 
lokomocji, takimi jak np. deskorolka czy 
gokart. 


Otwarte miasto, które w wielu 
wcześniejszych grach z serii było punktem 
wyjścia (a raczej: wejścia) do kolejnych 
poziomów, w Sonic Generations zostało 
zastąpione dwuwymiarową planszą 

(tzw. Warp Roomem), którą przemierza się 
Sonikiem, otwierając przejścia do etapów. 
Po ukończeniu całej ery pojawiają się trzy 
klucze, potrzebne do otwarcia portalu, za 
którym czeka nas pojedynek z bossem 
(walka z nim kończy etap). Żeby nie było 
zbyt łatwo, każdy z kluczy otoczony jest 
gęstą mgłą, której można się pozbyć tylko 
w jeden sposób — wykonując dodatkowe 
zadania specjalne umieszczone na 
pokonanych wcześniej etapach. Większość 
z nich polega na dotarciu z punktu 


Jako dodatek w Sonic Generations, 
SEGA umieściła pierwszą odsłonę 
przygód niebieskiego jeża. Aby ją 
odblokować, wystarczy kupić 
w dostępnym w grze sklepiku 
kontroler do Segi Mega Drive, po 
czym znaleźć tę konsolę w Warp 
Roomie i uruchomić oryginalną grę. 
Po wykonaniu tych czynności, 
możemy spróbować swoich sił 
w klasyku z 1991 roku i samodzielnie 
sprawdzić, czy dwudziestoletni tytuł 
przetrwał próbę czasu oraz czy 
|| mamy umiejętności, by dziś grać 
i w tytuły ze staroszkolnym 
poziomem trudności. 


A do punktu B w określonym czasie, jednak 
zdarzają się odstępstwa od reguły, jak np. 
wyścig z innym bohaterem gry. Niektóre 
wyzwania odblokowują dostęp do 
umiejętności specjalnych (zwiększenie 
prędkości albo dodatkowe ochronne pole 
siłowe), które jednak trzeba wykupić 

- walutą są punkty zdobywane za 
przechodzenie kolejnych poziomów. O ile 
ukończenie gry nie zajmuje więc zbyt wiele 
czasu (mniej więcej 4-5 godzin), wyzwania 
potrafią wydłużyć rozgrywkę nawet dwu- 
trzykrotnie. Szkoda tylko, że są one dość 
wtórne i potrzeba dużej dozy samozaparcia, 
aby ukończyć je wszystkie. 


Oprawa graficzna Sonic Generations budzi 
mieszane uczucia. O ile odnowiona wersja 
Green Hill, najbardziej kultowego etapu 

w całej historii serii, wygląda naprawdę 
rewelacyjnie, to już poziomy osadzone 

w Crisis City (lokacja, która w cyklu pojawiła 
się dopiero w grze Sonic The Hedgehog 

z 2006 roku), wypełnione są kanciastymi, 
ubogimi w detale obiektami. Zdaje się, że 
najwięcej serca włożono w nowe wersje 
klasyków, mniej popularne etapy traktując po 
macoszemu. Niezależnie od jakości, wszystkie 
poziomy możemy oglądać w 
stereoskopowym 3D (zarówno na PS3, jak i na 
X360). Pochwały należą się natomiast 
twórcom ścieżki dźwiękowej. Nagrane na 
nowo motywy muzyczne budzą nostalgię, ale 
brzmią bardzo współcześnie. Świetne są też 
efekty dźwiękowe: staroszkolne, ale soczyste. 


Kolory w Sonic Generations 
wręcz buchają z ekranu. Taka 
paleta barw to miła odmiana po 
szaro-burych „dorosłych” 
produkcjach. 


Na poziomach 3D nie tylko skaczemy po 
platformach, ale bierzemy udział w różnego 
rodzaju innych aktywnościach. 


Przygody niebieskiego jeża od zawsze 
wyróżniały się na tle innych platformówek 
dynamiką, która gdzieś umknęła w kilku 
ostatnich odsłonach serii. Sonic Generations 
przypomina, dlaczego jakiś czas temu to 
właśnie ten bohater uważany był za jedyną 
postać z platformówki (a gry z jego udziałem 
za jedyną platformówkę), która może 
rywalizować z hydraulikiem Mario. Powrót 
do przeszłości udał się więc całkiem nieźle, 
gorzej że gra nie najlepiej mierzy się ze 
współczesnością: jak na dzisiejsze czasy jest 
zbyt krótka, zbyt prosta i mało 
zróżnicowana. Mimo to, warto się z nią 
zapoznać. Platformówek na rynku jest mało, 
a ta jest całkiem przyjemna - nie można 
jednak oczekiwać zbyt wiele. 


PLUSY 
+ dynamiczna, jak dawniej, rozgrywka 
+ świetna oprawa dźwiękowa 


- mało poziomów, całość zbyt krótka 
- nieciekawe wyzwania dodatkowe 
— nierówny poziom oprawy graficznej 


„m 
(są 
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Sonic Generations przypomina wiele postaci, które pojawiły się w serii 
w całej jej dwudziestoletniej historii. Oto one: 


Najlepszy przyjaciel Sonica, lis 

z dwoma ogonami, których może 
używać do unoszenia się nad ziemią 
niczym helikopter. Stworzenie 
niezwykle inteligentne 

i zafascynowane technologią. Sm , * 


Przyjaciółka Amy Rose. 
Wykorzystuje długie uszy do 
unoszenia się nad ziemią. 


Różowa samica jeża, 
bezgranicznie zakochana 

w Sonicu. Jej głównym 
zajęciem jest walka o serce 
głównego bohatera. Oprócz 
tego lubi zajadać się lodami 
i nienawidzi nudy. 


Pan Kolczatka jest rywalem 
niebieskiego jeża, a zarazem 
jego przyjacielem. Słynie 

z olbrzymiej siły 

i umiejętności szybowania 
w powietrzu. 


Kocia księżniczka 
z innego wymiaru. 
Strzeże 
szmaragdów Sol. 
Jej specjalnością 
są zdolności 
pirokinetyczne. 


Profesjonalna 
poszukiwaczka skarbów, 
skupiająca się na wszelkiego 


Ninja, przyjaciel 
Knucklesa. Jako, że 


rodzaju błyskotkach. Ma jest kameleonem, 
tendencje do ignorowania potrafi całkowicie 
moralności czy manier, wtopić się 


jeśli tylko może na w otoczenie. 


tym zyskać. 

Szef agencji 
detektywistycznej Charmy nie należy 
Chaotix. Za do bystrzaków, ale 
odpowiednią jest bardzo 
kwotę jest przyjacielski 
w stanie zająć się i optymistycznie 
każdą sprawą. nastawiony do 
świata. 


Zmechanizowana 
"wersja głównego 
bohatera, stworzona 
przez doktora 
Robotnika. 


KU 


Jeż pochodzący 
z przyszłości. « 
Potrafi podróżować Otyły naukowiec 
w czasie, próbuje Renegat, marzący 
więc zapobiec który może oprzejęciu władzy 
przyszłym pracować nad światem. Od 
wydarzeniom zarówno dla początku serii 
zmieniając sił zła, jak walczy z Sonikiem 
teraźniejszość. i dobra. > i jego przyjaciółmi. 
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Disney Universe 


Bawi się jak dziecko: Marcin Traczyk 


Wśród wymagających 
zręczności i myślenia gier 
nadających się zarówno dla 


starszych, jak i najmłodszych, kolorowe 
platformówki z serii Lego (m.in. Star 
Wars III: The Clone Wars i niedawni Piraci 
z Karaibów) dotąd nie miały sobie 
równych. Sytuację tę zmienia produkcja 
studia Eurocom, które swoim Disney 
Universe sprawia jedną 

z przyjemniejszych niespodzianek 
końcówki tego roku. 


W grze przenosimy się do cybernetycznej 
krainy Disney Universe — wirtualnego 
archiwum bajek i filmów popularnej 
wytwórni, które zamieszkane jest przez 
sympatyczne stworki ubrane w kostiumy 
znanych postaci. System operacyjny 
uniwersum atakuje jednak wirus o nazwie 
Hex i zapełnia je swoimi głupiutkimi, bardzo 
agresywnymi poplecznikami. Szkoda tylko, że 
zarysowana w intro opowiastka nie jest 
kontynuowana w samej grze, gdzie kolejne | 
poziomy przedzielają wyłącznie filmiki 

w stylu tych z serii Lego. 


Disney Universe oferuje sześć światów, 
każdy oparty jest na innym dziele ze 
współczesnego dorobku Disneya 
(„Aladynie' „Królu Lwie „Potworach i spółce” 
„WALL-E" oraz filmach z aktorami - „Piratach 
z Karaibów” oraz „Alicji w Krainie Czarów” 
Tima Burtona) i składa się z trzech 
poziomów podzielonych na trzy etapy. 
Odwiedzamy je, kierując postaciami 
przebranymi w stroje znanych bohaterów 

- klasycznych: Myszki Miki, Goofy'ego, 
Kaczora Donalda; nowszych: Nemo, Pumby, 
WALL-E'ego; czy filmowych: Jacka Sparrowa, 
Szalonego Kapelusznika. Strojów jest 

w sumie 45, ale większość na początku 
zabawy jest zablokowanych — dostęp do 
nich zyskujemy wraz z postępami w grze. 


Podobnie jak gry z serii Lego, również 
produkcja Eurocomu hojnie nagradza naszą 
zręczność oraz kolekcjonerstwo. W lokacjach 
zbieramy monety w kształcie głowy Myszki 
Miki oraz trudnodostępne lub ukryte skarby 
(dla każdego świata inne, np. listy 

w butelkach i diamenty). W menu głównym 
nie tylko otrzymujemy za nie kolejne grafiki 


Oprócz frajdy jaką daje rozgruwka, to także uczta 


koncepcyjne w galerii, portrety postaci 

i fragmenty ścieżki dźwiękowej, ale 
wykupujemy też dostęp do kolejnych 
światów oraz odblokowanych kostiumów. 
Pod koniec każdego etapu w lokacji pojawia 
się też automat do gier umożliwiający 
podjęcie wyzwania od Heksa. Są one 
zróżnicowane, a ich wypełnianie sprawia 
ogromną frajdę. Najprostsze wymagają 
pokonania pewnej liczby przeciwników 

w określonym czasie, co staje się trudniejsze, 
gdy nasza postać zamienia się 

w... dziobiącego ich kurczaka albo but 
kopiący piłkę. Znacznie trudniejsze jest 
unikanie deszczu meteorytów bądź zebranie 
wszystkich skarbów pojawiających się 

w lokacji. Disney Universe to przy tym także 
idealna propozycja dla łowców trofeów 

i osiągnięć — ich ikonki wyskakują nawet 
kilka razy podczas każdego etapu. 


Światy Disneya 

Poziomy w grze nie należą do największych 
- przejście każdego zajmuje góra kilkanaście 
minut - ale projektując je, twórcy wykazali 
się pomysłowością i wyobraźnią. Nie brakuje 
w nich półek i platform, po których 
skaczemy, na rozwiązanie czekają też proste 
łamigłówki środowiskowe. W poziomach 
z„Aladyna” trzeba np. znaleźć pochodnię 

i spalić worek z pudłami, które są 
przeciwwagą mechanizmu drzwi. Innym 
razem w odpowiednie miejsce 
„przesuwamy” dywaniki z fakirami - ten 

z fletem budzi węża, po którym możemy się 
wspiąć, z mieczami przecina blokujące 
drogę liny, akrobaci zaś pomagają wskoczyć 
w niedostępne miejsca. Mnie spodobały się 
zwłaszcza układanki w podłogach, gdzie 
przebiegając po obracających się kaflach, 
układamy z nich odpowiedni wzór. 


Dla każdej krainy zadania są inne (w„Królu 
Lwie" np. sadzimy i podlewamy ziarenka 

z których wyrastają pnącza, w Londynie 
z„Piratów z Karaibów" gasimy pożary itp.), 
zawsze czekają też na nas nowe inkarnacje 
podkomendnych Heksa. Eliminujemy ich 
przy pomocy broni przypisanych do 
każdego kostiumu (np. Kaczor Donald 
walczy wędką, a Pumba zesztywniałym 
robalem), przy czym znajdując specjalne 
gwiazdki, awansujemy na kolejne poziomy 


(aż do czwartego), zyskując coraz silniejszy 
oręż. Największym wyzwaniem są walki 

z bossami. Również w tym przypadku 
twórcom nie zabrakło wyobraźni, co 
najlepiej pokazuje chociażby finał świata 
„Piratów z Karaibów, gdy ostrzeliwujemy 
piracki okręt z pokładu chwiejącego się na 
falach, wciąż atakowanego statku. 


Disney Universe zapewnia tym samym 
kilkanaście godzin zabawy zarówno dla 
młodszych, jak i starszych graczy, którzy 
nawet po przejściu wszystkich poziomów 
z przyjemnością wrócą do nich (zwłaszcza 
z kolegą lub koleżanką), by odblokować 
kolejne nagrody i kostiumy. Oprócz frajdy, 
jaką daje rozgrywka, produkcja Eurocomu 
to także uczta dla oczu i uszu. Lokacje 
wykonano z dbałością o szczegóły, 

a wrażenie robią w nich zwłaszcza pejzaże 
w tle ekranu, jak pałac w Agrabahu 
z„Aladyna” albo cmentarzysko słoni z„Króla 
Lwa". Dobrze wypada nawet wersja na Wii, 
w której tekstury są wyraźnie niższej 
jakości. Miłośników bajek Disneya ucieszy 
z kolei rozbrzmiewająca w tle muzyka. 
Znane motywy występują zarówno 

w oryginale, jak i ciekawie przerobione, 
np. tak, aby brzmiały jak odtwarzane na 
starym Atari lub Commodore. Gry Lego 
mogą się schować! © 


PLUSY 

+ ciekawe światy, pomysłowe poziomy 
+ łamigłówki środowiskowe 

+ walki z bossami 

+ proste sterowanie 

+ piękna oprawa 


MINUSY 
- kooperacja tylko przed jedną konsolą 
- brakuje spójnej fabuły 


Jedno z pozytywniejszych zaskoczeń 
końcówki tego roku. Disney Universe bije 
na głowę ostatnie gry z serii Lego 

i spodoba się zarówno młodszym, jak 

i starszym graczom. 


OCENA © 
PLAJ:BOX 


dla oczu i uszu. Gry Lego mogą się schować! 
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Twórcy: 
Eurocom 
Wydawca: 

CD Projekt 
Platformy: 

PS3, X360, Wii 
Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 
brak 

Co-op: 

tak (4 graczy) 
Internet: 
www.disney.co.uk/ 
universe 

Wersja PL: 

tak (dubbing) 
PEGI: 

7 


GRY NA AUTOMATACH 

Po włączeniu automatu z wyzwaniem Heksa 
zdarza się, że nasza postać zmienia się w but 
kopiący piłki lub... wojowniczego kurczaka. 
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UJEŻDŻANIE ARMATY 

Wiele łamigłówek wymaga wykorzystania armaty. 
Świetnie sprawdza się ona także w walce 

z grupami silniejszych przeciwników. 


ELEMENT RYWALIZACJI 

W trakcie zabawy w kooperacji (do 4 graczy) nie tylko 
współpracujemy, by przejść poziom, ale także konkurujemy 
zbierając monety i skarby sprzed nosa towarzyszy. 


WESOŁA KOMPANIA 

Na odblokowanie czeka aż 45 kostiumów znanych 
disnejowskich postaci. Nie ma też ograniczeń w ich wyborze 

i na poziomach np. z„Alicji w Krainie Czarów” możemy zagrać 
jako Nemo, Lilo czy Pumba, 


KRAINA 
DISNEYA 


Miejscem, które każdy fan 
bajek i filmów wytwórni 
Disneya powinien 
odwiedzić jest paryski 
Disneyland. Otwarty 

w 1992 roku największy 

w Europie kompleks 
rozrywkowy składa się 

z dwóch parków rozrywki, 
trzynastu hoteli, pola 
golfowego oraz własnej 
stacji kolejowej. Głównymi 
atrakcjami, obok 
bajkowego zamku Śpiącej 
Królewny, są kolejki górskie 
(m.in. stylizowana na film 
„Indiana Jones”) oraz 
karuzele (słynne „filiżanki” 
z„Alicji w Krainie Czarów”), 
które rocznie przyciągają 
ponad 15,5 miliona 
odwiedzających. Więcej na 
www.disneylandparis.com. 
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Skylanders: 


Spyros Adventure 


Łapią je wszystkie: Iumon Smektała i Marcin Zubrzycki 


UIANNE 


Kosmos? 
PGG%3 


Twórcy: | 


Toys for Bob 
Wydawca: 

LEM 

Platformy: 

PSB, X360, Wii 
Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 
tak 

Co-op: 

tak 

Internet: 
www.skylandersgame.pl 
Wersja PL: 
brak 

PEGI: 

Pr 


Jak co roku, także i sezon 

przedgwiazdkowy A.D. 2011 

przynosi wysyp gier, które mają 
na celu dokonanie drenażu naszych portfeli 
- dotyczy to zarówno tytułów 
„hardkorowych” jaki i tych przeznaczonych 
dla dzieci. W drugiej kategorii Skylanders 
zdecydowanie się wyróżnia - chce sięgnąć 
do kieszeni graczy nie jeden, a ponad 30 
razy. A robi to z takim wdziękiem, że nie 
sposób mu odmówić. 


Testując gry przeznaczone dla młodszych 
staramy się zawsze podpytać kilku 
zaznajomionych z redakcją młodzianów, co 
sądzą o tej czy innej produkcji - dostają od 
nas grę do zabawy, a potem spisują swoje 
wrażenia, bo to przecież oni najlepiej 
wiedzą, która część serii Lego jest najlepsza, 
i czy Auta 2 są bardziej udane od Toy Story 3. 
Skylanders: Spyro's Adventure 
zainteresowało mnie jednak na tyle, że 
przed oddaniem gry „grupie docelowej”, sam 
zmierzyłem się z tematem. I ku mojemu 
zaskoczeniu, bawiłem cię całkiem nieźle... 


Skylanders to przede wszystkim ciekawy 
pomysł. Do gry dołączony jest tzw. Portal 
Mocy (czy raczej Portal of Power — polskiemu 
wydawcy, mimo starań, nie udało się 
przekonać Activision do pełnej lokalizacji), 
kawałek plastikowego, podświetlanego 
podestu, który za pośrednictwem kabelka 
USB podłączamy się do konsoli. Portal jest 
niezbędny do zabawy — kładzie się na nim 
figurki Skylanderów, magicznych stworków, 


które dzięki temu pojawią się w świecie gry. 
W podstawowej edycji w pudełku znajdziemy 
wspomniany podest, szereg gadżetów 
(plakat, naklejki itd.) oraz trzy figurki — ta 
trójka wystarczy do tego, by ukończyć całą 
przygodę, ale jednocześnie stanowi wstęp do 
prawdziwej zabawy. Oddzielnie (drogo, 

w cenie ok. 39 zł za sztukę) sprzedawane są 
bowiem dodatkowe figurki, czyli nowi 
bohaterowie gry. Być może nie miałoby to 
znaczenia, gdyby nie fakt, że każdy z nich ma 
unikatowe umiejętności, kieruje się nim 
wyraźnie inaczej — a ponieważ sama 
rozgrywka stoi na całkiem niezłym poziomie, 
rzeczywiście chce się„zebrać je wszystkie”. 


Nie tylko zresztą jakość rozgrywki motywuje 
do tego, by dokupować nowe stworki. 
Wszystkie obszary świata gry przypisane są 
do określonych żywiołów — bazują na nich 
również moce Skylanderów. Kiedy więc 
gramy np. stworkiem ognistym na 
odpowiednim etapie, staje się on dużo 
skuteczniejszy, co zarówno ułatwia 
rozgrywkę, jak i wygląda bardzo efektownie. 
Dodatkowo są w świecie gry przejścia, które 
otwierają się tylko dla określonego rodzaju 
Skylanderów, jeśli więc ktoś będzie chciał 
przejść grę na wylot, musi zainwestować 

w dodatkowe figurki. 


W podobny sposób rozprowadzane mają być 
poziomy: poza paczkami ze Skylanderami 
pojawią się również inne, a w których 
znajdować się będą pewne elementy 
scenografii otwierające dostęp do nowych 


Nasz ekspert móui: „skulanders robi 
wrażenie, polecam!”. Ma osiem lat. Zna się 
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plansz, np. statek korsarzy w DLCo piratach. 
Ktoś to całkiem nieźle (diabolicznie?) 
wymyślił... 


Jak się w to gra? Skylanders to prosta gra akcji, 
w której stworka obserwujemy z kamery 
zawieszonej za jego uchem. Kierujemy nim na 
dość rozległych poziomach, w których 
głównym zadaniem gracza jest walka 

z przeciwnikami i skakanie po platformach. 
Dostępne są dwa podstawowe ataki 
(bezpośredni i dystansowy), ale każdy ze 
Skylanderów korzysta z nich nieco inaczej. Co 
więcej, podczas gry zdobywa się coś na kształt 
punktów doświadczenia, które wydajemy na 
zakup umiejętności dla kierowanej postaci. 
Gdy jeden z naszych potworków zginie, 
możemy postawić na Portalu następnego (to 
kolejna zachęta do kupienia większej ich 
liczby...), a w ciągu sekundy nowy bohater 
pojawi się w świecie gry. 


Rozgrywka w Skylanders: Spyros Adventure 
nie zaskakuje, całość jest jednak bardzo 
dopracowana. Oprawa graficzna reprezentuje 
wysoki, jak na grę tego typu poziom, a do 
skomponowania ścieżki dźwiękowej 
zatrudniono Hansa Zimmera (!!!). Przede 
wszystkim jednak ekipa Toys for Bob - twórcy 
gry, włożyli mnóstwo serca zarówno 

w odwzorowanie kolejnych Skylanderów, jak 
i świata, który stworki ratują przed Chaosem. 
Mnóstwo tu zabawnych smaczków. 

W centralnej lokacji gry, z której przechodzi 
się do kolejnych poziomów, pasie się stado 
owieczek, na których można przećwiczyć 
ataki Skylanderów, co przynosi przezabawne 
efekty. Rzadko zdarza się, by tego typu 
produkcje były aż tak dopieszczone - tu 
właściwie wszystko jest na swoim miejscu, 

a jedyne, co nie całkiem się udało, to dość 
wysoki poziom trudności ostatnich etapów. 
Weterani będą też narzekać, że choć w tytule 
pojawia się smoczek Spyro, bohater starych 
platformówek studia Insomniac (które teraz 
robi m.in. serię Resistance), to nie pełni 

on w grze praktycznie żadnej sensownej roli. 
A młodzież? Młodzież nie ma takich 
problemów - nasz ekspert mówi po prostu: 
„Robi ogromne wrażenie, polecam!'. Wiem, o co 
mu chodzi... © 
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BITWA NA CIOSY 
Uzupełnieniem „kampanii” dla jednego gracza 
jest tryb bitwy, w którym dwie osoby mogą 
walczyć ze sobą przy jednej konsoli. 

e — d 


DIABLO: SPYRO'S ADVENTURE 
Skylanders można właściwie uznać za 
prostą grę action-RPG: w zrealizowanej 
s zręcznościowo walce zdobywamy punkty 
| doświadczenia, za które rozwijamy 
kierowaną postać. Możliwości jej 
modyfikacji jest całkiem sporo. 


+ ciekawy, naprawdę udany pomysł 

+ zaskakująco wysoka jakość całości 

+ muzyka Hansa Zimmera 

+ możliwość przenoszenia Skylanderów 
na portale innych graczy (niezależnie od 
platformy) 


MINUSY 

- Portal bywa kapryśny (nie zawsze chce 
od razu „wystartować” - dotyczy to 
głównie wersji X360) 

- by odkryć całą grę trzeba inwestować 
w dodatkowe figurki. To duży wydatek 


GDZIE JEST SPYRO? 
Choć smoczek Spyro 

__ pojawia się w tytule 

__ gry, jego postać jest 

"zaledwie jednym ze 
Skylanderów i nie 
posiada żadnych 
dodatkowych mocy, ani 
nie pełni specjalnej roli 
w scenariuszu. 


Bardzo ciekawy, zaskakująco dobrze 
zrealizowany pomysł. Solidna rozgrywka 

i wysokiej jakości oprawa (dźwiękowa 
oraz graficzna) zachęcają do zabawy. Tylko 
dlaczego to tak droga rozrywka? 


eSZYBKA I SKLITECZNA NAPRAWA 
KONSOL SONY PLAYSTATION 3 


BEZPŁATNA DIAGNOSTYKA 


PLAYSTATION 2 


| SKYLANDERS: SPYRO'S ADVENTURE | 


MOCY 


Portal Mocy to podest 

o średnicy mniej więcej 
15 centymetrów 

i wysokości około 5, na 
którym ustawić można 
maksymalnie dwie 
figurki i jeden element 
scenografii. Edycja na 
każdą konsolę ma swój 
własny Portal, ale figurki 
można przenosić 
między różnymi 
wersjami: stworki 
rozwijane na X360 da się 
więc użyć w grze na PS3. 
W podstawie Skylandera 
znajduje się chip RF, 

w którym zapisywane są 
dane na jego temat 
(m.in. poziom 
doświadczenia) — swoje 
postacie można 
wykorzystać w trybie 
Bitwy, gdzie dwóch 
graczy rywalizuje ze 
sobą na specjalnych 
arenach. 


JD SERWIS LAPTOPÓW S.C. 
UL. MARSZAŁKOWSKA 140 
00-061 WARSZAWA 
(22)-2166788, (22) 2166/89 

SERWIS(QJDSL.PL 


X360 


RECENZJE 


Twórcy: 
Harmonix 
Wydawca: 
Microsoft 
Platformy: 
X360 
Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 
tak (2 graczy) 
Co-op: 
tak (2 graczy) 
Internet: 
www.dancecentral.com 
Wersja PL: 
tak (dubbing) 
PEGI: || 
12 


Dance Central 2, mimo swej 
kreskówkowej oprawy, to nie 
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zabawa - to szkoła życia... tańca. 


Dance Cen 


DZIAŁA NA 


CT 


Rozuważa karierę b-boUa: 


Piękne panie, mili panowie, czas 

na wyniki finałów jesiennej 

edycji „Tańca z grami”. Wszyscy 
nasi zawodnicy pochodzą z uzdolnionych 
ruchowo rodzin - to kolejne odsłony 
popularnych tanecznych serii, jak Dance 
Central, Just Dance czy DanceStar Party. 
Zwycięzca jednak może być tylko jeden 
i jest nim... Dance Central 2 na Kinecta! 


Nowe dzieło studia Harmonix, twórców serii 
Guitar Hero i Rock Band, ujęło redakcyjne 
jury nie tylko precyzją, ale przede wszystkim 
przystępnością. Żaden z pozostałych 
pretendentów do tytułu tanecznego 
mistrza sezonu świątecznego 2011 nie miał 
tak wiele do zaoferowania tym stawiającym 
pierwsze — nomen omen - kroki w karierze 
króla czy królowej parkietów. Dance Central 
2 pozostaje przede wszystkim 
nauczycielem, podczas gdy inne, 


P 


podobne produkcje ograniczają się do 
sędziowania — oceny poprawności 
naśladowania układów choreograficznych. 
Szkółka taneczna, czyli tryb Krok po kroku, 


stała się przy tym jeszcze bardziej przyjazna. 


Możliwe jest spowolnienie układu 

w dowolnym momencie, swobodne 
przemieszczanie się pomiędzy 
poszczególnymi partiami układu, a nawet 
trening wyłącznie wybranych ruchów. 

W nauce pomaga również fakt, że Dance 
Central 2 jest w całości po polsku — włącznie 
z rzeczowymi podpowiedziami w kwestii 
technik, jak i swobodnymi komentarzami co 
do stylu, jakimi sypią narrator i tancerze. 


Wielkie zmiany nastąpiły także 

w pozostałych aspektach rozgrywki. 
Naturalnie samo sedno gry - powtarzaj 
ruchy instruktora, posiłkując się 
symbolicznymi podpowiedziami z boku 


ekranu — nie uległo zmianie. Dance 

Central 2 wprowadza jednak nieobecny 

w niej wcześniej multiplayer i pozwala nie 
tylko tańczyć na zmianę, ale również 
synchronicznie dwóm osobom naraz! 
Kinect jest przy tym w stanie bez 
pauzowania gry dołączyć drugiego gracza 
już w trakcie występu — by stworzyć duet, 
wystarczy podnieść rękę. Istnieje nawet 
faktyczna kampania dostępna zarówno dla 
pojedynczego gracza, jak i dwuosobowego 
zespołu, której ostatecznym celem jest 
taneczny podbój świata (rankingi obejmują 
cały Xbox Live!). W niej też odbywa się 
charakterystyczne dla gier muzycznych 
„zdobywanie” nowych utworów, postaci, 
strojów, lokacji. Listę zamyka tryb Fitness 

z dziewięcioma programami typu „Spłyniesz 
potem, „EKG wariuje” czy „lstne szaleństwo” 
oraz opcją liczenia spalanych kalorii 

w każdym tańcu. 


W trybie multiplayer Kinect nie tylko nie ma 
problemów ze śledzeniem dwóch osób, ale nie 
przerywa też utworu, gdy drugi gracz dołącza do 
gry lub ją opuszcza. 


Sporo słabsza, niż oczekiwano jest 
natomiast w Dance Central 2 ścieżka 
dźwiękowa. Oferuje 44 utwory, jednak dużo 
(za dużo) tu rapu i pochodnych w stylu R8B, 
mało (za mało) klasyków disco — same 
„Venus” Bananaramy i„Hot Stuff" Donny 
Summer nie załatwiają sprawy. Reszta to 
Pitbull - dosłownie co trzeci utwór 

- a z ciekawszych „Rude Boy"Rihanny, „Born 
This Way” i„Bad Romance" Lady Gagi 
oraz„Sexy Chick” Akona i Davida Guetty. 
Listę zamyka Justin Bieber, w którymś 
zzapewne największych jego hitów 

a także...„Toxic', chociaż nie w wykonaniu 
Britney Spears. Zbyt często też trafiają się 
utwory, które słyszałem, przysięgam, 
pierwszy raz w życiu. Pod tym względem ten 
entuzjastycznie proamerykański Dance 
Central 2 wyraźnie ustępuje eklektyczno- 
-europejskiemu Just Dance 3. Na szczęście 
dość łatwo poszerzyć dostępną playlistę 

o utwory z pierwszego Dance Central (o ile 
posiadamy jedynkę) - szczegóły w ramce. 


| wreszcie nietrudno zauważyć, że Dance 
Central 2 jest jeszcze precyzyjniejszy 

— a więc także i bezwzględny dla błędów 
— niż chwalony pod tym względem 
pierwowzór. Kinect bezproblemowo 
obsługuje dwie osoby naraz, nie tylko 

w przystępny sposób prezentując wzorce, 
ale także wypominając potknięcia - to nie 
DanceStar Party, gdzie wystarczy 
odpowiednio wymachiwać Movem. 


ŚWIAT NABIERA BARW 

Kolejne wykonane bezbłędne kroki nadają światu 
kolorów - zmieniają scenerie w jarzeniowo- 
-neonowe wnętrza klubów disco. 


WIĘCEJ 
PIOSENEK 


Dance Central 2 
oferuje możliwość 
importu utworów 

z pierwszej części. 
Procedura wymaga 
posiadania Dance 
Central (wymagany 
jest kod z instrukcji) 

i dodatkowo wydania 
400 Punktów 
Microsoftu. 

Na szczęście w samej 
dwójce znajduje się 
kod na 240 punktów, 
a dodatkowe 160 gracz 
otrzymuje w mailu. 


Wykonanym przez gracza bezbłędnym 
sekwencjom towarzyszą dodatkowe 
wizualne „nagrody, które dosłownie dodają 
sceneriom klubowego sznytu, zmieniając je 
w jarzeniowe impresje. Nowością przy tym 
jest zaczerpnięta z Fun Labsów możliwość 
„rysowania” rękami — swoisty neonowy 
dowód uznania dla kocich ruchów gracza 
bądź graczy. Nie stanowi to faktycznej 
różnicy, ale na pewno poprawia 
samopoczucie — sprawia, że można poczuć 
się, jak ktoś, kto może liczyć na zaproszenie 
do Tańca z Gwiazdami i to w charakterze 
instruktora. 


PLUSY 

+ precyzja i przystępność 

+ świetne „Krok po kroku” 

+ znakomite multi dla dwóch osób 

+ opcja importu utworów z pierwszego DC 


MINUSY 
- playlista ustępuje tej z Just Dance 3 


Dance Central 2 ma dużą szansę sprawić, 
że następnym razem na imprezie gracze 
odkleją się od ścian i ruszą na podbój 
parkietów oraz serc stosownej części 
publiczności. 


OCENA o 
PLAJ:BOX 


Gru na Kińecta 


Kolejna, trzecia już odsłona 
najpopularniejszej gry 
tanecznej na Wii, trafia w końcu 
także na X360 z Kinectem i PS3 
z Move. Pierwsze wrażenie jednak 
Just Dance 3 wywiera przeciętne 
- to wciąż bardziej zabawa 
w wymachiwanie rękami, niż 
faktyczna szkoła tańca. Dzieło Ubi 
ratuje jednak multiplayer do 
4 osób — w tłumie giną jego 
techniczne braki. Absolutnie 
niedościgniona jest natomiast 
ścieżka muzyczna — co drugi utwór 
to autentyczny hit. Sporo też 
eksperymentów: nigdzie indziej 
nie znajdziemy musicalowego „This 
Is Halloween przesłodkiego 
„Something Stupid” duetu Nicole 
i Robbiego, czy... bollywoodzkiego 


Najlepszy „wirtualny sport” 

na Kinecta — świetnie 
odtwarzający na ekranie ruchy 
gracza, zróżnicowany pod 
względem dyscyplin. Niestety, 
drugi sezon nie przynosi żadnej 
rewolucji, niczego naprawdę 
nowego - to po prostu sześć 
kolejnych dyscyplin (jazda na 
nartach, rzutki, golf, futbol 
amerykański, baseball i tenis). 
Pakiet przygotowano z myślą 
głównie o amerykańskim rynku 
- ani„football” ani baseball nie 
rozgrzeją raczej rodzimych graczy. 
Wszystkie są całkiem solidnie 
dopracowane, absolutnie ponad 
poziom wybija się jazda na 
nartach: balansowanie ciałem czy 
przeskakiwanie nad hopkami to 


To tytuł, który przez długi 

czas dosłownie okupował 
pierwsze miejsca list sprzedaży 
w Wielkiej Brytanii — teraz można 
go oficjalnie kupić również 
w Polsce. Swoje sprzedażowe 
sukcesy zawdzięczał głównie 
popularności samej zumby, 
najmodniejszej i najbardziej 
„gorącej” obecnie formie 
aktywności fizycznej, łączącej 
taniec latynoski i aerobik. Sama 
gra jest bowiem tylko solidna, 
oferuje podstawowe tryby i nie 
najlepsze odtworzenie ruchów 
postaci na ekranie. O ile jednak 
w kategorii „gry” nie zachwyca, tak 
jako wirtualny trener zumby 
spisuje się znakomicie 
— pojawiające się na ekranie 


F ZA | 
PE | 
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szlagieru, którego nazwy nie 
odważę się powtórzyć. Wreszcie 
możliwe jest też nagrywanie 
własnych choreografii, a nawet 
dzielenie się nimi z innymi 
entuzjastami Just Dance 3. 
Słowem: można. 


Platformy: X360 (Kinect), PS3, Wii 


mpSENA Ja 6 


frajda najwyższych lotów. Ważną 
nowością jest tryb Challenge Play 
- możliwość przesłania znajomym 
wyników osiągniętych w wybranej 
dyscyplinie, razem z wyzwaniem 
ich pobicia. 


Platformy: X360 (Kinect) 


OCENA EB 
PLAJ:BOX z 


instruktorki mają w zanadrzu 
dziesiątki układów (na różnych 
poziomach zaawansowania), które 
można wykonywać nie przejmując 
się, że konsola idealnie ich nie 
odczytuje. 


Platformy: X360 (Kinect), PS3, Wii 
OCENA 
PLAH:BOX 65 


X360 


DZIAŁA NA '' 


Twórcy: 

Ubisoft 

Wydawca: 

Ubisoft 

Platformy: 

X360 

Data premiery: 

już jest 

Multiplayer: 

tak (do 16 graczy przed 
jedną konsolą) 

Co-op: 

tak 

Internet: 
rabbids-thegame.ubi.com 
Wersja PL: 

tak (napisy) 

PEGI: 

= 
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Sponiewierany przez hordę Kórlików: 


Seria o Szalonych Kórlikach 

rozkręciła się na dobre, zyskując 

fanów nie tylko wśród 
najmłodszych graczy. Tym razem 
zwierzaki planują zmasowany atak na 
właścicieli Kinectów. Tych, którzy odważą 
się wpuścić je w swoje progi. 


Kórliki zadebiutowały na Wii, jako zestaw 
minigier wykorzystujących możliwości 
Wiimota i z miejsca zdobyły serca graczy 
lubiących zabawę przy konsoli w większym 
gronie. Teraz przyszedł czas na wejście do 
wyższej ligi — francuski Ubisoft, wydawca 
gry, dostrzegł potencjał Kinecta i tak oto 
powstały Kórliki: Na żywo i w kolorze. Życia 
(i koloru) rzeczywiście w nich nie brakuje! 


Fabuła? Po co komu ona? Trzonem rozrywki 
jest tryb Szybka Gra, czyli kolekcja 
37 różnych konkurencji. Może w nich brać 


udział od jednego do czterech graczy, choć 
na niektóre zostały narzucone ograniczenia 
ich liczby. Różnorodność minigier 
(podobnie jak ich wariactwo) standardowo 
dla serii stoi na wysokim poziomie. 
Pompowanie w Kórliki soku marchwiowego, 
obrona sterty hot-dogów przed 
wygłodniałymi zwierzakami, podróż przez 
wnętrzności uszatego zwierza czy parodia 
Guitar Hero, w której gra się na „powietrznej 
gitarze” to tylko część atrakcji czekających 
na graczy. Chociaż czas trwania konkurencji 
waha się od kilku sekund do kilku minut, 
przebrnięcie przez całą ich listę będzie 
zajęciem na cały wieczór, zwłaszcza gdy 

w każdej z nich chce się uzyskać najwyższą 
możliwą ocenę. 


Sensor spisuje się doskonale niezależnie od 
konkurencji - nie ma najmniejszych 
problemów z wyłapywaniem ruchów 
gracza, należy jednak zapewnić sobie dość 


dużo wolnego miejsca na granie, bowiem 
momentami trzeba się naprawdę aktywnie 
poruszać. Ciekawostką spotykaną już 

w innych grach dedykowanych Kinectowi 
jest fakt, że podczas kórliczego szaleństwa 
konsola robi graczowi zdjęcia, które może 
on potem przeglądać, a nawet udostępniać 
w sieci przy pomocy odpowiednich opcji. 


Dla tych, którzy chcieliby zrobić z Kórlikami 
większą imprezę, powstał tryb Gry Grupowe, 
przeznaczony dla grona od 3 do 16 graczy. 
Zawiera on trzy konkurencje rozgrywane 

w trybie „gorących krzeseł” - gracze co 
chwilę zmieniają się przy konsoli, wykonując 
określone ruchy. Co prawda trudno 
wyobrazić sobie szesnaście osób 
czekających na swoją kolejkę w jednym 
pomieszczeniu, ale jeśli ktoś ma 
wystarczające warunki lokalowe, nic nie stoi 
na przeszkodzie, by zorganizować 
prawdziwą imprezę z Kórlikami w roli 


Jedna z konkurencji polega na zlizywaniu ciasta, rozgniecionego na 
głowie Kórlika. A to wcale nie największe wariactwo w grze... 


Gdy w domu nie ma chętnych do gry, warto zaprosić sąsiadkę. Niektóre 
gry, jak przyjmowanie pozy, która „zapełni” wskazany kształt, da się 


przejść tylko w grupie. 


honorowych gości - klimat całej produkcji 
działa na tyle uniwersalnie, że w zabawie 
chętnie weźmie udział każdy. 


Ostatni z trybów wymyślono chyba po to, 
by po gorączce kórliczej nocy gracze mogli 
się zrelaksować. Nosi on nazwę Mój Szalony 
Królik i jest pożywką dla wirtualnych... 
sadystów. Na ekranie pojawia się bowiem 
pokój gracza, po którym biega jeden 

z Kórlików. Oprócz robienia sobie z nim 
zdjęć, można zwierza uderzyć, zrzucić na 
niego krowę czy założyć mu śmierdzące 
majtki na łeb. Wirtualnemu pupilowi da się 
też umilić życie — włączenie radia, aby mógł 
sobie potańczyć to jeden ze sposobów na 
zakopanie topora wojennego. Duży 
wachlarz rozmaitych aktywności bawi i 
stanowi miły dodatek do pozostałych 
trybów. 


Kolorowa oprawa graficzna i kreskówkowy 
humor rozweselą każdego bez względu na 
wiek, płeć czy poziom zaawansowania, 

a sama rozgrywka jest na tyle prosta (a przy 
tym świetnie wykorzystuje Kinecta), że 
nawet totalny laik poradzi sobie 
z„wkroczeniem do akcji”. Pomaga w tym 


to tytuł, który w najlepszy 
sposób wykorzystuje 
możliwość pokazywania 
pokoju gracza w grze. 
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Seria z Kórlikami powstała, gdy 
w oddziale Ubisoftu we 
francuskim Montpellier, 
głowiono się nad projektem 
głównego złego do kolejnej 
odsłony platformówki 
z Raymanem. Michel Ancel, 
twórca postaci, naszkicował 

„kórlika” który przerodził się 

__ w pomysł stworzenia inwazji 

| tych sympatycznych stworków. 

Po otrzymaniu narzędzi 

deweloperskich od Nintendo, 

studio zaczęło eksperymenty 

| zmożliwościami Wiilota. 

a Kierowana przez Ancela ekipa 

wymyśliła tyle pomysłów na 

| minigry, że porzucono 

pierwotny projekt platformówki 
i skoncentrowano się na nich. To 
był strzał w dziesiątkę! 


(OTERZKE 


również fakt, że Ubisoft przygotował solidną 
polską wersję językową. Te zalety 

w połączeniu z dużą ilością konkurencji 
czynią z nowej odsłony Szalonych Kórlików 
doskonały materiał na zabawę w rodzinnym 
gronie. Na liście „gier na Kinecta” ta wskakuje 
od razu na bardzo wysoką pozycję. 
Oczywiście pozbawiony partnerów gracz 
szybko się nią znudzi — ale kto powiedział, że 
nie można zakolegować się z Kórlikiem? 


+ to jedna z najlepszych gier na Kinecta! 
+ specyficzny, lekkostrawny humor 
+ duży wybór konkurencji 


MINUSY 
- pojedynczny gracz szybko się znudzi 


The Penguins of Madagascar: 


Dr. Blowhole Returns 


Pingwiny z filmu 
„Madagaskar” zasłużyły na 
Oskara za role drugoplanowe - po 
wyjściu z kina pamiętało się tylko 
je. Ich popularność cały czas rośnie, 
doczekały się własnej kreskówki, 
a teraz również gry na Kinecta. Nas 
bardziej interesuje to drugie 
— niestety, nie za bardzo jest co 
chwalić. Gra luźno bazuje na fabule 
najnowszej animacji z Pingwinami, 
przedstawiając ich starcie 
z Dr. Bulgotem, cybernetycznym 
delfinem, który poprzysiągł zemstę 
na ludziach, wykonujących na nim 
eksperymenty. Prostą (i krótką) 
historyjkę zamieniono 
w sekwencję gier ruchowych. 
Większość z nich bazuje jednak na 


ain! 


a 
podobnym schemacie (najwięcej 
jest balansowania” ciałem) 

i niczym nie zaskakuje przejściu. 
Dzieciakom się jako tako spodoba, 
ale są lepsze gry na Kinecta. 
Uwaga — tylko po angielsku! 6) 


Platformy: X360 


Sesame Street: Once Upon a Monster 


( > „Ulica Sezamkowa” nadal 
jest na topie, dlatego aż 
dziw, że tak rzadko jej klasyczne 
postaci wykorzystywane są 
w grach. Tym bardziej, że Once 
Upon a Monster pokazuje, iż takie 
produkcje naprawdę mogą być 
udane. Szkoda, że polski wydawca 
nie pokusił się o lokalizację gry, bo 
bez niej to produkcja dla dzieci, 
które przynajmniej liznęły angielski 
(i grają z rodzicami znającymi go 
całkiem nieźle). Jest to bowiem 
wirtualna bajka, wykorzystująca 
motywy i bohaterów z„Ulicy 
Sezamkowej”, w której gracz może 
wziąć udział sam lub 
w towarzystwie. Całość urzeka 
wysoką jakością wykonania 
reprezentującą poziom zbliżony do 


Power Up Heroes 


(> Ech, gdybyśmy wciąż mieli 
osiem lat... Power Up Heroes 
to spełnienie marzeń brzdąców, 
którzy oderwali się właśnie od 
matczynej spódnicy i czują, że są 
gotowi na podbój świata 
i przeżywanie wspaniałych przygód 
(czytaj: dla wszystkich fanów „Ben 
10"). Gra pozwala wymyślić 
swojego własnego superbohatera, 
a następnie„zanimować" go przy 
użyciu Kinecta. Kierując herosem 
przechodzimy kampanię 
(skandalicznie krótką, bo trwającej 
ledwie 2 godziny), w której celem 
jest uratowanie Ziemi przed„tym 
złym'. Kinect wciąga do zabawy 
w sposób niewiarygodny: można 
poczuć, że to my jesteśmy na 
ekranie, rzucamy pociskami 


| ARE m. 


tego z telewizyjnego show. 
Dodatkowy atut to edukacyjny 
walor całości: bez forsowania, 
całkiem naturalnie, gra uczy 
empatii, sympatii i„bycia dobrym". 
Należy to docenić! (%) 


Platformy: X360 
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ŻA * 
energetycznymi i stawiamy czoła 
wrogom. Szkoda, że tak mało jest 
tu grania — warto jednak poczekać 
i wyszukać ten tytuł w drugim 
obiegu, bo póki trwa, oferuje 
rozrywkę wysokiej jakości. ©) 


Platformy: X360 
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Jeden z dwóch nowych poziomów rozgrywa się w rzeźni, 


która zainfekowana tajemniczym wirusem „ożyła” i obrosła sa 


gigantycznymi kawałami krwistego mięsa. Smacznego! = 


The House 
ol tne Dead: 


Overkill - Extended Cut 


Mieszka w domu strachów: 


Twórcy: 


Headstrong Games | 
Wydawca: | 


CD Projekt 
Platformy: 
PS3 

Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 
brak 

Co-op: 

tak (2 graczy) 
Internet: 
www.sega.com/ 
hodoverkill 
Wersja PL: 
brak 

PEGI: 

18 
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/, u Legendarnaseria strzelanek 

( > ) zautomatów i zapomnianej już 
NN konsoli Sega Saturn powraca 

w doskonałej formie. The House of the 
Dead: Overkill już jakiś czas temu dało się 
poznać z dobrej strony na Wii, jednak to 
obsługująca Move'a, ulepszona wersja na 
PlayStation 3 wprowadza masowe 
mordowanie zombi i mutantów 

w zupełnie nowy wymiar. 


Nie ma w tym cienia przesady, w końcu gra 
wzbogacona została o tryb trzeciego 
wymiaru dostępny na telewizorach 
wyposażonych w stosowną funkcję. Jeśli 
jesteś szczęśliwym posiadaczem takiego 
sprzętu nie musisz nawet czytać dalej — po 
prostu biegnij do sklepu po Overkill, 
ponieważ to najlepszy tego typu tytuł, jaki 
pojawił się na rynku. Pod względem 
dopracowania oprawy graficznej oraz 


wszelkich „wychodzących” z ekranu 
elementów (np. przerażający topielec 
przypominający dziewczynkę z„The Ring" 
albo lecące w stronę gracza fragmenty 
odstrzeliwanego mięsa) to prawdziwa uczta 
dla miłośników krwistej rozrywki, na 
dodatek — w przeciwieństwie do takich gier 
jak Resistance 3 - wyjątkowo łagodna dla 
oczu, które nie męczą się już po kilku 
minutach zabawy w 3D. 


The House of the Dead: Overkill - Extended 
Cut to rozszerzona wersja gry wydanej prawie 
dwa lata temu na konsolę Nintendo Wii. 
Dzięki sterowaniu za pomocą kontrolera 
ruchu gra wróciła do swoich korzeni 

— rozgrywki pamiętanej jeszcze z salonów 

z automatami oraz sesji z niewygodnym 
pistoletem wycelowanym w telewizor. Nie 
inaczej jest z obsługującą Move'a wersją na 


PlayStation 3. Gra przy pomocy pada jest co 
prawda możliwa (to spore udogodnienie, 
zwłaszcza jeśli chcemy zagrać w kooperacji, 
a nie posiadamy drugiej różdżki), ale niezbyt 


„ wygodna, kiedy gałką pada musimy sunąć po 


ekranie, by wycelować w nadchodzące cele. 
Kierowanie Moveem jest wygodniejsze, ale 
też znacznie dokładniejsze. To najprecyzyjniej 
odczytujący ruchy różdżką tytuł, jaki dotąd 
wydano na platformę Sony - nawet 
wzestawieniu z najświeższym rzutem 
familijnych gier na Move'a, które opisujemy 
w ramce obok tej recenzji. 


Przeniesienie Overkill na nową, lepszą pod 
względem technologicznym platformę 
wiązało się z koniecznością poprawienia 
oprawy graficznej. Kawał dobrej roboty 
wykonano, jeśli chodzi o wyświetlanie gry 
w trójwymiarze. W tradycyjnej formie 
najnowsze The House of the Dead wypada 


W - — BBK: SĘ | 
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pc oce 


Zombi i mutanci w The House of the 
Dead niewiele sobie robią z ognia 

- płomienie stopniowo odbierają im 
punkty ż ni ale oni nadal atakują. 
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Żywe trupy zaskakują intelektem — nie tylko atakują nas, starając się 
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wgryźć zębami, ale korzystają także z kawałków metalu czy siekier. 
Niektóre potrafią nawet rzucać nożami i koktajlami Mołotowa. 


jednak gorzej. Podczas zabawy rażą średniej 
jakości tekstury czy sztywne animacje 
atakujących nas potworów, jednak będąc 

w pełni szczerym, to rozgrywka sprawia tyle 
frajdy, że po chwili mankamenty oprawy 
mamy głęboko w... poważaniu. 


Overkill to idealna propozycja dla osób 
lubiących przesycone czarnym humorem, 
przekleństwami i krwią horrory klasy B. 
Zresztą sama gra stylizowana jest na film 

- cut-scenki między dziewięcioma 
poziomami trybu fabularnego (przejście 
każdego to około 30-40 minut zabawy) 
przypominają zwiastuny podrzędnych 
filmów akcji. Postacie są przerysowane do 
stopnia, w którym nabijają się same z siebie 
i swojej roli w opowieści. Na ekranie 
tymczasem — o ile nie zasłaniają go hordy 
przeciwników lub hektolitry krwi — pojawiają 
się laseczki z nadnaturalnie przerośniętymi 
biustami. 


Wersja Extended Cut dodaje dwa nowe 
poziomy z dwoma bohaterkami - Varlą Guns 
oraz striptizerką Candy. W oryginale 
kierowaliśmy wyłącznie Agentem G 

i czarnoskórym Issackiem Washingtonem. 
Podczas gdy mężczyźni szukają naukowca, 
który zmienił ludzi w zombi, kobiety chcą się 
na nim zemścić za zabicie brata/ 
ukochanego. Fabuła to jednak tylko pretekst 
dla serii poziomów „na szynach, w których 
zabijamy wszystko, co staje nam na drodze. 


A przeciwników naprawdę nie brakuje — od 
zombie standardowych, przez wyposażone 
w pałki lub siekiery, płonące, rzucające 
koktajlami Mołotowa, aż po zmutowane, 
zakute w prowizoryczne zbroje i napuchłe 
ropą. Na końcu każdego poziomu mierzymy 
się także z bossem - ci są zaprojektowani 


naprawdę pomysłowo (zwłaszcza dwie 
zmutowane striptizerki w dodanym do 
wersji PS3 poziomie Naked Terror), 

a pokonanie ich wymaga stosowania 
odmiennych taktyk. 


Do każdego poziomu z przyjemnością 
wrócimy jeszcze nie raz, a to żeby zebrać 
wszystkie znajdźki (plakaty, karty komiksu, 
trójwymiarowe modele przeciwników oraz 
muzykę), spróbować swoich sił po włączeniu 
jednego z odblokowywanych wraz 

z postępami modyfikatorów (więcej 
przeciwników, ograniczenie liczby zgonów 
itp.), w dodatkowych trybach zabawy (m.in. 
Survival) lub po prostu po to, by świetnie 
spędzić czas podczas gry w kooperacji przed 
jedną konsolą. The House of the Dead: Overkill 
- Extended Cut to jeden z tych tytułów, 
których nie powinno zabraknąć w kolekcji 
żadnego posiadacza PlayStation Move. 


klimat horrorów klasy B 

masa krwawej zabawy w ciekawych 
trybach 

obsługa przy pomocy Move'a 
WZSCE) 


granie na padzie 
momentami razi nie najlepsza grafika 
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Carnival Island: Wesołe miasteczko 


Wybierając jednego 

> z bohaterów — dziewczynkę 
lub chłopca — trafiamy do 
opuszczonego, czarno-białego 
wesołego miasteczka. Biorąc udział 
w kolejnych minigrach 
przywracamy dawny blask (oraz 
kolor) temu miejscu. Przy okazji 
uwalniamy też masę zwierzątek, 
które potem kibicują nam podczas 
kolejnych zabaw. Większość 
z czekających w lunaparku 
wyzwań polega na trafianiu do 
celu, co nie jest łatwe — z jednej 
strony ze względu na wysoki 
poziom trudności, z drugiej zaś nie 
zawsze precyzyjnie odczytywane 
ruchy kontrolera. Mimo to, za 
sprawą bajkowej grafiki i świetnych 
animacji, gra spodoba się 


zwłaszcza młodszym, którzy 
zdobyte w grze bilety z chęcią 
wydadzą na masę gadżetów dla 
postaci. Do gry w tak sympatyczny 
i wesoły tytuł maluchy z łatwością 
zaciągną też rodzeństwo lub 
rodziców. * 


Platformy: PS3 (Move) 


OCENA 
PLAJ:BOX (O.5) 


Medieval Moves: Wyprawa Pe 


a Zamek księcia Gerwazego 
zostaje najechany przez 
nieumarłych, a on sam 
przemieniony w szkielet podczas 
próby powstrzymania najeźdźców. 


Towarzyszącą Wyprawie Trupazego 


historię przedstawiono w formie 
efektownych przerywników, które 
ogląda się jak najlepszą produkcję 
Disneya — spora w tym też zasługa 
bardzo dobrze podłożonych 
polskich głosów postaci. Pod 
względem rozgrywki to zaś„gra na 
szynach” łącząca dwie techniki 
walki - przy użyciu miecza oraz 
łuku. Machanie kontrolerem 

i pojedynki z nadbiegającymi 
pojedynczo przeciwnikami są 

w miarę satysfakcjonujące, jednak 
to strzelanie sprawia najwięcej 


EyePet 8 Przyjaciele 


p Na pudełku z grą powinno 
znaleźć się ostrzeżenie, że 

gra wymaga ciągłego nadzoru 
rodziców, hodowla zwierzaka 
żyjącego pomiędzy naszym 
telewizorem a dywanem, nie 
należy bowiem do łatwych. 
Proste głaskanie szybko się nudzi 
(a za sprawą niedokładnego 
odczytywania ruchów różdżką, 
także frustruje), a zaawansowane 
opcje ubierania i kolorowania 
EyePeta czy tworzenia zabawek 
i torów przeszkód wymagają już 
wejścia do wielopoziomowych, 
niezbyt przejrzystych, 
i niewygodnych w nawigacji 
menusów. Staje się to jeszcze 
trudniejsze, gdy zabawę zaczyna 
np. rodzeństwo hodujące dwa 


frajdy (także ze względu na ruch 
„wyciągania strzały” jaki trzeba 
wykonywać). Spośród kolorowych 
zręcznościówko-strzelanek na 
Move'a to propozycja 
zdecydowanie najlepsza. * 


Platformy: PS3 (Move) 


EyePety jednocześnie. O ile więc 
gra najwięcej frajdy zapewni 
najmłodszym, jej obsługa jest na 
tyle skomplikowana, że bez 
pomocy dorosłego wręcz... 
niemożliwa. * 


Platformy: PS3 (Move) 


OCENA 
PLAH:BOX 
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Tajemnice to zestaw misji, które zmieniają 
zabawę niemal w interaktywny serial 
komediowy. Jedna z nich dotyczy duchów. 


Twórcy: 

EA Maxis 
Wydawca: 

EA Polska 
Platformy: 
PS3, X360 
Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 
brak 

Co-op: 

brak 

Internet: 
www.thesims.pl 
Wersja PL: 


tak (napisy, tylko wersja PS3) | 


PEGI: 
12 
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Simsy na konsolach to co 

prawda nie nowina, ale mimo 

tego, że pierwsze odsłony cyklu 
o komputerowych ludzikach pojawiły się 
na „telewizyjnych” platformach lata temu, 
seria ta wciąż nie odniosła sukcesu 
porównywalnego z tym, jaki święci na PC. 
Kolejną próbę jej twórcy podejmują, 
sięgając po broń ostateczną. Milusie 
koteczki i słodziutkie psiaki... 


Kolegom się nie przyznaję, ale czytelnikom 
mogę: zdarza mi się grać w Simsy na 
komputerze - mimo całej otoczki to kawał 
całkiem porządnej symulacji życia, która 
potrafi zaskoczyć złożonością. Co nieco więc 
o serii wiem — między innymi to, że 
Zwierzaki to od zawsze najmocniejszy 
dodatek do gier z cyklu: bił rekordy 
popularności przy pierwszych dwóch 
częściach serii, powtórzy to na pewno 

w trójce. Oczywiście na PC, gdzie 
sprzedawany jest w nieco niższej cenie, jako 
rozszerzenie gry podstawowej. Konsolowcy 
muszą kupić nową grę (choć sprzedawaną 
taniej, niż premierowa), na dodatek dostają 
doświadczenie okrojone w stosunku do 
komputerowego. Na PC można bawić się 
również m.in. wirtualnymi końmi i wężami, 
na PlayStation 3 i Xboksie 360 jedynie 
kotami i psami. Dodatkowo tylko wersja na 
PS3 jest po polsku, za to ta na Xboksa 360 
pozwala pewne polecenia wydawać głosem 
(pod warunkiem podłączenia Kinecta). 


ograniczona jest do psów i kotów. 
Na PC są jeszcze m.in. konie. 


sprawia, że żarty się kończą... 


Na niekorzyść konsolowej wersji 
Zwierzaków działa jeszcze kilka innych 
rzeczy: na pierwszy rzut oka dostajemy 
niemal tę samą grę, co przed rokiem, z tymi 
samymi problemami. Stosunkowo często 
pojawiają się ekrany ładowania, zdarza się, 
że postacie blokują się na przedmiotach (to 
trapi również wersję PC). Chciałoby się więc 
ponarzekać, ale... tylko człowiek bez serca 
pozostanie nieporuszony wobec tych 
wszystkich miauczusiów i burków, które 
spotkać można w grze. 


Rozgrywka przypomina tę z podstawowej 
wersji - tworzymy swojego Sima, którego 
prowadzimy przez różne życiowe perypetie, 
dbając przy tym zarówno o jego relacje 

z innymi, jak i o dobra materialne, z domem 
na czele. Nowość w Zwierzakach jest taka, że 
Simem nie musi być człowiek, a może być 
nim np. kot i to nad nim przejmujemy 
kontrolę. Każdemu czworonogowi 
nadajemy wymyślony przez nas wygląd 

i cechy charakteru (oczywiście z zestawu 
dopasowanego do psów/kotów), a potem 
„Wprowadzamy” go do istniejącej już lub 
stworzonej samodzielnie rodziny, by zacząć 
zabawę. Zwierzaki są genialnie animowane 
i mają setki zachowań, które wywołują 
odpowiednie reakcje u domowników 

- włącznie z sikaniem na kanapę 

i wymiotowaniem na dywan (ostrzegałem, 
że ta symulacja życia zaskakuje 
złożonością...). 


Niestety, konsolowa wersja Zwierzaków 


Z Simsów śmiano się, że gra pozwala m.in. 
korzystać z toalety. Niesforność zwierzaków 


Najlepszym dodatkiem do nowych Simów 
jest jednak coś innego - tzw. Tajemnice. To 
zestaw fabularnych misji tworzących łącznie 
pięć oddzielnych historyjek, które wymagają 
od gracza wykonania pewnych, wskazanych 
czynności prowadzących do określonego 
finału (np. odkrycia... duchów). Tajemnice 
nadają rozgrywce kierunek i sugerują, co 
należy zrobić w dalszej kolejności. To ważne 
szczególnie na konsolach, gdzie zwykle gra 
się „po coś" (inaczej można by zasnąć na 
kanapie...), a nie, jak na PC-tach, ciesząc się ) 
samą symulacją. 


PLUSY 

+ sprawdzony w The Sims 3, niezły 
interfejs i system sterowania 

+ zwierzaki są niezwykle „milusie” 

+ Tajemnice nadają rozgrywce sens 


- czasy ładowania, blokowanie się na 
obiektach 

— na pierwszy rzut oka - ta sama gra, 
co przed rokiem 


Akcesoria i gry do Twojej konsoli 
największy wybór w sklepie 


EXERION 


Największy wybór akcesoriów do popularnych gier! 
Sprawdź co mamy na Twoją konsolę. 


© 


ctive 


ne do gier: 
Battlefield 3 
Uncharted 3 
Rage 


Forza Motorsport 4 
F12011 


all of Duty: Modem Warfaręg 
Resistance 3 
Kilizone 3 


50COM: Polskie Siły Specjali 
Sports Champions 
Zumba Fitness 


Zamów online w sklepie www.exerion.pl lub szukaj w największych sklepach z grami i akcesoriami 


www.bigben-interactive.pl 
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arowymi Nintendo ine. 
Y Computer Entertainment inc. 
strzeżone. 


BigBen jest z 
XBOX 360 jest zarejes 


rosoft Corporation. PlayStation 3, PlnyStation 2 
dpowiednich właścicieli, IQ Publish 
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Z cygarem w ustach: Tymon Sm« 


Twórcy: 
Haemimont Games 
Wydawca: 

CD Projekt 

Platformy: 

X360 

Data premiery: 

już jest 

Multiplayer: 

brak 

Co-op: 

brak 

Internet: 
www.worldoftropico.com 
Wersja PL: 

brak 
PEGI: 
16 
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Chciałoby się powiedzieć: „Here 

we go again”. Lub - bardziej 

w klimacie: „Aqui vamos otra 
vez". Wielu już próbowało stworzyć grę 
strategiczną na konsole, niemal wszyscy 
polegli. Czy z wyzwaniem tym poradzi 
sobie El Presidente? 


W nowej części serii Tropico, podobnie jak 
w pierwszej i trzeciej jej odsłonie, wcielamy 
się w dyktatora, który przejmuje władzę nad 
tropikalną karaibską wysepką. Od naszych 
decyzji zależy dosłownie wszystko. 
Rozgrywka polega przede wszystkim na 
stawianiu odpowiednich budynków (farm, 
fabryk, więzień), ale dostajemy również 
możliwość np. decydowania o tym, jakie 
towary można importować z zagranicy, czy 
ustalania płac w poszczególnych zakładach. 
Kluczowym elementem gry są także 

tzw. edykty, rozporządzenia wpływające na 
funkcjonowanie całego państwa. 


Największy problem Tropico 4 polega na 
tym, że to diabelnie złożona gra — nawet jak 
na PC-towe standardy (wersja na komputery 
ukazała się kilka tygodni wcześniej). 
Podstawowe czynności — sterowanie 
kamerą, wyznaczanie miejsca pod budowę, 


| TT lul.1958. 
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podglądanie ekranów z informacjami 

o zadowoleniu poszczególnych 
mieszkańców wyspy — przypisano do pada 
w sposób bardzo przytomny 

i ergonomiczny. Do pewnego etapu 
sterowanie można opanować dosłownie 
w kilkadziesiąt sekund. Niestety, szybko 
okazuje się, że gra wymaga od nas o wiele 
większego zaangażowania, w tym przede 
wszystkim przeglądania dyktatorskiego 
kajetu, w którym zapisane są wszelkie 
informacje o funkcjonowaniu państwa 

i określaniu różnych parametrów już z tego 
poziomu. Taki almanach ma kilka 
zakładek/stron (przechodzimy między nimi, 
korzystając z przycisków RB/LB), każda 
znich jest gęsto zapisana (także liczbami), 
a pomiędzy poszczególnymi pozycjami 
przeskakujemy za pomocą strzałek 
kierunkowych d-pada. To już mocno 
skomplikowane, mało czytelne i niezbyt 
wygodne - tymczasem konieczność 
używania almanachu towarzyszy graczowi 
niemal przez cały czas. 


Do konsol nie całkiem pasuje również rodzaj 
rozgrywki, jaką Tropico 4 oferuje. Jak 

w każdej strategii ekonomicznej często 
czeka się tutaj, aż wydane przez nas 


Kamera pozwala na duże powiększenie FN 
świata gry, ale wypełniające go obiekty 
3D nie zasługują na taki zoom. 
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A skilled General or Soldier is required for this 
position. 
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Życie dyktatora nie jest proste: gra daje spore możliwości zarządzania 
wyspą, ale bardziej złożone funkcje są trudno dostępne. 


w 


Nowością w Tropico 4 są katastrofy 
naturalne - poradzenie sobie z ich 
skutkami to nie lada wyzwanie. 


polecenia zostaną zrealizowane. Oznacza to, 
że około 75% czasu zabawy spędza się 
właściwie bezczynnie. Oczywiście daje to 
okazję, by w tym czasie pograć na telefonie, 
ale... nie całkiem tak to powinno wyglądać, 
prawda? Na pochwałę zasługuje jednak to, 
że ten niezbyt kompatybilny z konsolami 
styl rozgrywki udało się przenieść na Xboksa 
niemal bezbłędnie — gra wygląda bardzo 
porządnie (unikać trzeba tylko 
maksymalnego zbliżenia kamery) i, jeśli 
spojrzeć na to zupełnie obiektywnie, bawi 
nie mniej niż na PC. Tyle tylko, że gracze 
konsolowi chcą akcji, a nie czegoś, do czego 
mogą spokojnie siorbać herbatę... 


PLUSY 
+ strategia ekonomiczna na konsole 


MINUSY 

- rodzaj rozgrywki nie pasujący do konsol 
— duża złożoność jak na „możliwości” pada 
— brak trybu online 
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Pędzi do is Jorku: Tymon ' 


Twórcy: 

EA Black Box 
Wydawca: 

EA Polska 
Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 
18 listopada 201 1 
Multiplayer: 

tak 

Co-op: 

brak 

Internet: 
www.needforspeed.com 


Wersja PL: | 


tak (napisy) 


PEGI: | 
16 I 
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W każdej dziedzinie ludzkiej 
_ aktywności — a już szczególnie 

w wyścigach samochodowych 
- odwaga ułatwia osiągnięcie sukcesu. 
Podziwiam więc ekipę EA Black Box, 
twórców The Run, bo „jaj” im nie brakuje. 
Pędzą 200 kilometrów na godzinę, prosto 
na czołowe zderzenie z oczekiwaniami 
fanów gier wyścigowych, oferując coś, 
czego dotąd w gatunku nie było. 


Po wydanym w marcu tego roku Shift 2 
Unleashed, seria Need for Speed wraca do tej 
klasy wyścigowej, w której od zawsze 
sprawdzała się najlepiej — zręcznościowych 
samochodówek, przeznaczonych dla tych, 
którzy lubią pędzić na złamanie karku, nie 
przejmując się ciśnieniem w oponach i jego 
wpływem na parametry jezdne pojazdu. 

The Run to zresztą więcej niż tylko zwykła 
„ścigałka”- to samochodowa gra akcji, łącząca 
rywalizację superszybkich aut na długich, 
malowniczych trasach z fabułą rodem z filmu 
kryminalnego, której fragmenty rozgrywają się 
wcale nie za kierownicą. To dla gatunku nowa 
propozycja, naprawdę ciekawa iz ogromnym 
potencjałem. Niestety, w The Run nie udało się 
go w pełni wykorzystać. 


Grę ujawniono na tegorocznych targach E3, jej 
promocję zaczynając od przedstawienia 
elementu najbardziej nietypowego 

— animowanych przerywników fabularnych, 
które wymagają od gracza np. wciśnięcia 
wskazanego przycisku w odpowiednim 
momencie. To za ich sprawą opowiedziana jest 
historia Jacka Rourke'a, kierowcy z półświatka, 
który popada w poważne tarapaty. Jest winny 
mafii duże pieniądze, a gangsterzy stracili już 
cierpliwość — grę otwiera sekwencja, w której 
bohater siedzi w zamkniętym samochodzie 
właśnie przenoszonym do prasy na 
złomowisku. Kamera zbliża się do jego twarzy, 
pokazuje wnętrze auta, nagle pojawia się 
ikonka wskazująca przycisk pada, który należy 
wcisnąć, by pchnąć animację do przodu. Scena 
ta (iinne podobne) jest zaskakująco dobrze 
zrealizowana, a klimat tych fragmentów, za 
sprawą pracy kamery i efektów dźwiękowych, 
jest bardzo sugestywny. Całkiem nieźle udało 
się też połączyć te elementy z jazdą - przejście 
między szamotaniną w miażdżonym wozie, 

a ucieczką samochodem jest płynne 

i naturalne. Te niewyścigowe elementy The Run 
są całkiem udane, oczywiście pod warunkiem, 
że ktoś„kupi” tę konwencję. Szkoda jednak, że 
jest ich w grze ledwie kilka. 


j 7 , sk , A. ny Ń | 
Tąk his: scenariuszffhe Ru ogranicza się 
do kilku epizodów, „obsadzonych przeż' 


/ bohaterów, którzy na ekranie pojawiają się * 


ledwie! przeż kilkadziesiąt sekund, Historia 
okazuje się tylko pretękstem do pokazania 
wyścigu przez całe Stany Zjednoczone, od San 
Francisco do Nowego Jorku. Jeśli Jack w nim 
wygra, pokonując pozostałych 199 kierowców, 
zdobędzie pieniądze niezbędne do spłacenia 
długu. Nie ma tu ani zwrotów akcji, ani wątków 
drugoplanowych. Zamiast tego dostajemy 
dziesięć etapów (każdy utrzymany we 
własnym stylu graficznym), podzielonych na 
mniejsze odcinki (łącznie jest ich 55). Odcinki te 
to odpowiednik pojedynczych wyścigów 

z tradycyjnej gry samochodowej — nie 

w każdym chodzi jednak o to, by dojechać na 
metę przed innymi. 


Trzy najczęściej spotykane konkurencje to 
„wyprzedź określoną liczbę rywali” „nadrób 
stracony czas', oraz„,pokonaj konkurentów". 
Pierwsze polegają na tym, by na określonym 
odcinku wysforować się przed wskazaną liczbę 
innych kierowców. Klimatycznym dodatkiem 
jest to, że nad ich maszynami widnieje 
aktualna pozycja w wyścigu (niestety zawsze 
ta sama, przebieg The Run jest w całości 
„wyreżyserowany” przez twórców). Drugie to 
jazda bez rywali (ale często na zatłoczonych 
drogach), na czas, do bramek kontrolnych. 

W ostatniej konkurencji trzeba nie tylko 
wyprzedzić przeciwnika, ale jeszcze przez 
pewien czas pozostać na prowadzeniu, by 
został on„pokonany”. Z tych aktywności składa 
się niemal cała gra, a szkoda, bo bardziej 
emocjonujące są rzadkie wydarzenia (P) 


EED FOR SPEED THE RUN 
-Q 


Jakość „reżyserii” 
interaktywnych 
przerywników 
filmowych 
k zaskakuje 
SP BG — kamera pracuje 
P momentami nie 
gorzej, niż 
w słynnym Heavy 
Rain. Nie mniej 
wiarygodny jest 
też sposób 
odwzorowania 
twarzy bohaterów. 


« 


v) 55 odcinków, z których składa się cały The Run, to bardzo zróżnicowane tło dla wyścigów. | 
Gra pełnymi garściami czerpie z bogactwa krajobrazów Stanów Zjednoczonych. 
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The Run teoretycznie dzieli samochody na 3 grupy 
- klasyczne „muskuły”, wozy sportowe 

i supersamochody, dostosowane do różnych 
rodzajów tras. W rzeczywistości nie ma między nimi 
dużych różnic, a auta i tak zmienia się rzadko 

i w chaotyczny sposób (więcej o tym w tekście). 
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UACAANZU 
CIĘ! 
Uzupełnieniem głównego 
TELOLLC 
wyzwania: 70 odcinków, 
osadzonych na tych 
samych trasach, ale 
rozgrywanych według 
innych zasad (np. tam, 
gdzie trzeba było 
wyprzedzać rywali, mamy 
„czasówkę”), większość 

z nich ma też przypisane 
określone samochody, 

w których wyzwanie 
trzeba wykonać. Tryb ten 
nabiera rumieńców, gdy 
gramy na konsoli 
podpiętej do sieci - za 
sprawą systemu Autolog, 
gra porównuje nasze 
wyniki z osiągnięciami 
znajomych i podpowiada, 
w którym wyzwaniu ktoś 
okazał się lepszy, 
sugerując, że warto się 

z tym graczem zmierzyć. 
Model jazdy The Run jest 
jednak za mało 
OSZYWINACAE 
porównania rzeczywiście 
wskazywały „wyższość". 


ALE PANIE WŁADZO... 
The Run to„prawdziwy” 
Need for Speed, nie mogło 
więc zabraknąć w nim 
policji. Stróże prawa to 
jednak nie największy 
problem bohatera - czasem 
musi uciekać też przed 
mafiosami, strzelającymi do 
niego z czarnych, 
opancerzonych jeepów. 
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LIMITOWANA PRZEDSPRZEDAŻ 
Niektóre dostępne w The Run auta 
dostępne są tylko dla posiadaczy 
egzemplarzy kupionych 

w przedsprzedaży. Gra jednak 
pokazuje je w menu wyboru 
samochodu, co jest dość irytujące 


dla kogoś, kto kupił ją po premierze. 


CÓŻ TO ZA SILNIK! Ę, 
Grę napędza silnik graficzny Frostbite 2 — ten sam 
co w Battlefieldzie 3, ale wykorzystany (przynajmniej 
na konsoli) o niebo lepiej. Jakość oprawy graficznej 
(i różnych efektów, np. pogodowych towarzyszących 
jeździe) to największy atut The Run. 


Choć The Run to spadek formy dla serii Need for 
Speed, jazda 200 km/h przez USA robi wrażenie 


fabularne — np. ucieczka ze złomowiska (pod 
ostrzałem...) czy jazda skradzionym 
samochodem policyjnym. Gdyby takich 
momentów było więcej, nowy Need for Speed 
zyskałby na oryginalności. Wrażenie jest 
jednak takie, jakby studio Black Box zatrzymało 
się w pół drogi, w efekcie dostajemy więc 
zwykłą grę wyścigową, do której doklejono 
sekwencje fabularne. Na dodatek dość krótką 
- główny wyścig The Run da się„przejechać” 
w około cztery godziny (z czego za kółkiem 
spędzamy mniej więcej dwie i pół), na 
szczęście uzupełniają to tzw. wyzwania (patrz 
ramka) oraz multiplayer. 


Przede wszystkim jednak The Run nie jest 
dobrą grą wyścigową. Cieszyć się nią będą 
tylko ci gracze, którzy w samochodówkach 
szukają najdroższych bryk, a w temacie 
odwzorowania modelu jazdy wystarcza im tyle, 
że wciśnięcie gazu zwiększa prędkość, skręty 
działają jak należy, a samochód ma turbo. 
Każdy bardziej wymagający kierowca będzie 
narzekał na ledwie dostrzegalne różnice 

w prowadzeniu różnych samochodów czy 
jednopunktowy model fizyki. Gra „widzi” auto 
jako jeden punkt umieszczony tam, gdzie jest 


jego środek ciężkości i tylko na tej podstawie 
określa zachowanie całego wozu, np. na 
zakrętach. Fani takich produkcji, jak Forza 
Motorsport czy Shift absolutnie nic tu dla 
siebie nie znajdą — to tytuł dla tych, którzy po 
tygodniu pracy kupują sobie grę na weekend, 
by trochę się rozerwać, wiele przy tym nie 
myśląc. lm się spodoba. 


Tym bardziej, że myśleć naprawdę przy 

The Run nie należy, bo im więcej uwagi 
poświęca się temu, co dzieje się na ekranie, tym 
bardziej się to wszystko nie klei. Na przykład: 
kilku rywali gra nazywa z imienia i nazwiska, 
wiemy kim są, a nawet jak wyglądają, bo część 
znich pojawia się nawet w animacjach. 
Dlaczego jednak walczymy z nimi po dwa razy, 
na różnych etapach wyścigu, jeśli nasza 
pozycja w nim przez całą grę nie spada, tylko 
pnie się do góry (nikt nas więc nie wyprzedził)? 
Lub inna rzecz: w grze pojawia się kilkadziesiąt 
samochodów, fabuła zakłada jednak, że 
jedziemy głównie jednym wozem. W kilku 
miejscach scenariusz sam nakazuje zmianę 
auta, dając do wyboru kilka nowych fur. Na 
poboczach mijamy też czasem stacje 
benzynowe, na które można zjechać, by w kilka 
sekund zmienić bolid. Stacje te pojawiają się 
tylko na niektórych etapach, czasem w 
absurdalnych miejscach, np. na ostatniej 
prostej, 500 metrów przed metą (kto chciałby 
w takim momencie tracić cenne ułamki 
sekundy na wymianę auta?). 


Z tymi błędami można jednak żyć - to po 
prostu„bzdurki” jakich wiele w różnych grach. 
Są tu gorsze, naprawdę denerwujące 
niedoróbki. Na niektórych etapach zjechanie 
na pobocze, nawet na niecałą szerokość auta, 
kończy się„zresetowaniem” wozu, na innych 
można naprawdę daleko wypaść z trasy 

i spokojnie na nią wrócić. Nieudany jest też 
system flashbacków, czyli możliwość cofnięcia 
do ostatniego punktu kontrolnego (jest ich 
kilka na każdym odcinku). Automatycznie 
dzieje się tak po kraksie, można także zrobić to 
ręcznie, część z wyścigów pozwala również 


powtórzyć ostatni fragment, jeśli nie 
przyjechaliśmy na metę jako pierwsi. Niestety 
tylko część: najczęstsze w grze konkurencje 
„wyprzedź określoną liczbą rywali”, karzą 
drugie miejsce długim wczytaniem poziomu 
od nowa. 


Dużą część z tych niedociągnięć gra nadrabia 
bardzo dobrą oprawą graficzną, 
fenomenalnym udźwiękowieniem, przede 
wszystkim zaś widokami - Stany Zjednoczone 
jawią się tu jako kraj wspaniałych dróg 
wiodących wzdłuż zapierających dech 

w piersiach krajobrazów i głównie z tego 
powodu, mimo potknięć twórców, 

z przyjemnością dojechałem do końca The 
Run. Nie był to jednak - jak zapowiada hasło 
reklamowe - wyścig mojego życia. Najlepszą 
zręcznościową grą samochodową pozostaje 
Need for Speed: Hot Pursuit, najbardziej 
emocjonującym prawie-symulatorem Need for 
Speed: Shift. Na szczęście wszystko pozostaje 
w rodzinie, choć The Run to na pewno spadek 
formy dla serii Need For Speed... ©) 


świetna grafika, fenomenalny dźwięk 
zapierające dech w piersiach krajobrazy 
obszerny tryb wyzwań 

nowy pomysł na grę wyścigową 


MINUSY 

— prosty, mało precyzyjny model jazdy 

— krótki, zbyt mało fabularny tryb The Run 

— szereg niekonsekwencji w różnych 
elementach gry 


Bardzo dobry pomysł doczekał się tylko 
solidnej realizacji. Szkoda — to gra 

o ogromnym potencjale, ale zbudowana 
na mechanizmach rozgrywki, które nie do 
końca udało się dopracować. 
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Firma ASUS stworzyła pierwsze na świecie, profesjonalne słuchawki dla graczy z aktywną 
eliminacją szumów, które pozwalają użytkownikom w pełni zanurzyć się w świecie gier. 
Zespół ROG stworzył słuchawki Vulcan ANC z myślą o zawodowych graczach biorących 


udział w turniejach, którzy muszą być zawsze skupieni. Słuchawki Vulcan ANC zapewniają - = sze. zez 
aktywną redukcję szumów oraz izolują różne dźwięki otoczenia. wosGZ 7 
4 
Słuchawki Vulcan ANC posiadają duże, 40-milimetrowe głośniki zapewniające wyraźny, U b > 
czysty dźwięk. Słuchawki zaprojektowane zostały w taki sposób, aby dobrze radziły sobie ACE. LCJN U 
zarówno z mocnymi basami, jak i z wysokimi i średnimi częstotliwościami. Stylowy, odłą- SEANEM RNC ź 
czany mikrofon wyposażono w technologię filtrującą zakłócenia, dzięki czemu inni człon- bmi = 5 | 
kowie drużyny mogą dobrze się ze sobą komunikować w czasie gry. — ) l ź | 
£" NN <= 
Oprócz eliminacji szumów, zestaw Vulcan ANC zapewnia graczom również dużą wygodę. ś | g Y p 
Przy wadze 320g, słuchawki są dużo lżejsze, niż porównywalne modele o tych samych 5 =p 4 i j 
wymiarach dzięki specjalnej konstrukcji. Miękka pianka obita skórą zapewnia komfort na- << 5 S 7 ł 
wet przy bardzo długich sesjach. Gracze pomiędzy turniejami mogą łatwó złożyć słuchaw- u f ś 
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Twórcy: y 
Milestone a 
caspago dawca: | - 3 ewy, 4 prawy. W zakręty wchodzi: 
Platformy: 
Data Boot: Każdy gatunek gier wideo, Po co o tym wspominam? Głównie po to, gospodarzem jest Richard Burns Rally, ale 
już jest podobnie jak każda dyscyplina żeby uwypuklić słabości WRC 2: FIA World także chwilę na nim zabawić. Niestety 
Multiplayer: sportu, ma swoją legendę. Rally Championship - tytułu, który w czasie w praktyce jest zupełnie na odwrót. 
tak (16 graczy) W przypadku symulatorów aut rajdowych spadającej popularności Rajdowych Uproszczony, mało wymagający, ale przede 
eye jest nią wydany w 2004 roku na Mistrzostw Świata próbuje upowszechnić wszystkim mający niewiele wspólnego 
Internet: komputery PC Richard Burns Rally - gra je, kusząc graczy wszystkimi możliwymi z rajdowymi zmaganiami model jazdy, 
www.wrcthegame.com z tak realistycznie odwzorowanym licencjami. Na papierze produkcja dyskwalifikuje WRC 2 zarówno z wyścigu 
Wersja PL: modelem jazdy, że dla wielu entuzjastów włoskiego studia Milestone rzeczywiście o miano następcy legendy, jak nawet 
kźót | motoryzacji, którzy się z nią zetknęli, ma najlepsze referencje ku temu, żeby nie konkurenta dla rynkowych rywali drugiej 
3 M okazała się zwyczajnie za trudna... tylko dostać się na przyjęcie, którego kategorii. 


WWRC 2 ścigamy się w Szwecji, Grecji, 


Niemczech, Wlk. Brytanii, Portugalii, Francji, 
Hiszpanii, Finlandii, Włoszech, Jordanii, 

Meksyku, Argentynie i Australii. Uff! - — 
j LES SEE 3 


System zniszczeń samochodów |__ 

to najlepsze, co WRC 2 ma do SO sę 
zaoferowania. Z aut odpadają ę 
zderzaki, a mechaniczne 
uszkodzenia mają wpływ na 
sprawność samochodów. 


Jeśli tryb foto w GT5 oraz 
Forzy Motorsport 4 
uznać za lustrzankę 
pokroju Canona MKII, 

to ten z WRC 2 jest 
najtańszym kompaktem 


na rynku... 


k 


Oprócz rajdowej szkółki 
oraz rozbudowanego, 
choć nużącego trybu 
kariery, w WRC 2 ścigać 
można się na 
pojedynczych OS-ach, 
wziąć udział w całych 
rajdach (każdy składa się 
z 6 odcinków 
specjalnych), Rajdowych 
Mistrzostwach Świata, 
rywalizować na jednej 
konsoli w trybie Hot Seat 
oraz spróbować swoich 
sił w szesnastoosobowym 
trybie sieciowym. Ten 
jednak niczym 
specjalnym się nie 
wyróżnia - a dodatkowo 
w okolicach premiery gry 
świecił pustkami. 


Nie trzeba być rajdowym geniuszem, żeby na 
metę w WRC 2 przyjeżdżać 10 sekund przed 
rywalami. Gra nie stanowi żadnego wyzwania. 


. WRC 2: FIA WORLD RALLY CHAMPIONSHIP i | 


WRC 2 to z całą pewnością nie symulator, 
sprawę fizyki solidnie bowiem pokpiono. 
Najmniejszego sensu nie ma stosowanie 
technik, które na co dzień wykorzystują 
kierowcy rajdowi, jak dla przykładu tzw. 
„scandinavian flick. Nawet łatwiejsze do 
wykonania hamowanie lewą nogą czy 
transfer masy samochodu także nie są w grze 
odwzorowane. Po prostu po wciśnięciu 
hamulca ręcznego lub wejściu w zakręt ze 
zbyt dużą prędkością auto wpadnie 

w poślizg, który z łatwością można 
kontrolować nawet po wyłączeniu 
wszystkich asyst (ABS, kontrola trakcji itp.). 
Model ten poddano jednak odpowiednim 
ograniczeniom, przez co nie zdarzają się 
typowo arcadeowe drifty rodem z serii Ridge 
Racer. W efekcie otrzymaliśmy grę nie mającą 
nic wspólnego z symulacją, ale też 
pozbawioną frajdy, jaką dają zręcznościowe 
gry wyścigowe. Praktycznie nieodczuwalne 
zróżnicowanie zachowania wozów na 
różnych nawierzchniach (np. szutrze czy 
oblodzonym asfalcie), brak zmiennych 
warunków pogodowych czy etapów 
rozgrywanych po zmroku to kolejne wady. 


Mogłoby się wydawać, że WRC 2 
zrekompensuje to wszystko bogatym 
zestawem samochodów. Rozbijać się po 
OS-ach można bowiem nie tylko 
samochodami klasy WRC, ale także 


Prędkość czuć tylko, jadąc z kamerą z kokpitu. 
Głównie dlatego, że ta w przeciwieństwie do widoku 


zza auta nie jest statyczna. 


Z cofaniem czasu wiąże się błąd - charakterystyczny dla 
jakości gry. Jeśli w wypadku rozbijemy przednią szybę, 


a potem cofniemy czas, pęknięcia nie znikną. 


= 
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potworami z grupy B oraz wozami 
startującymi w seriach PWRC i SWRC. Szkoda 
tylko, że auta różnią się między sobą jedynie 
wyglądem i rozwijanymi prędkościami, nie 
da się za to odczuć różnicy w masie 
prowadzonych pojazdów, a np. między 
takim Subaru Imprezą i Suzuki Swiftem jest 
ona znacząca i powinna wpływać na 
dynamikę jazdy. 


Oprawa wizualna momentami przywodzi na 
myśl poprzednią generację konsol i tylko 
wybrane lokacje, jak np. stadion w rajdzie 
Portugalii sugerują, że jednak mamy do 
czynienia z tytułem na PS3/X360. WRC 2 jest 
zwyczajnie brzydkie, tekstury pokrywające 
trasę wykonano w skandalicznie niskiej 
rozdzielczości, a w lakierze samochodów 
odbija się znikoma ilość elementów 
otoczenia. Niewiele ciekawsze są dźwięki 
silników — większość z nich zamiast 
charakterystycznie warczeć, jedynie 
niemrawo bzyczy, turbosprężarki z kolei nie 
syczą przenikliwie, a szumią jak odkurzacz. 


Najwytrwalsi gracze, którzy nie wyłączą 
stacyjki po przebrnięciu przez rajdową 
szkółkę (która tak na dobrą sprawę niczego 
nie uczy, bo i... nie ma czego), mogą 
spróbować swoich sił w trybie kariery, gdzie 
pokierują własnym zespołem WRC. Tryb ten, 
pomimo dobrego pierwszego wrażenia, 


bawi jedynie przez pierwsze pół godziny, 
kiedy to zatrudniamy mechaników, którzy 
później opracowują ulepszenia dla naszych 
samochodów, oraz PR-owców (maksymalnie 
czterech) prowadzących negocjacje ze 
sponsorami. Kariera pozbawiona jest jednak 
dramaturgii. Rozmowy ze sponsorami za 
każdym razem kończą się powodzeniem, 
wspomniane modyfikacje mają z kolei 
znikome przełożenie na osiągi aut. W grze 
zupełnie nie czuć otoczki serii WRC. 
Nietrudno o wrażenie, że mamy do 
czynienia po prostu z zestawem odcinków 
specjalnych (co gorsza szybko zaczynają się 
one powtarzać), po których nierzadko każe 
nam się startować samochodami z klasy 
gorszej niż ta, w której chcielibyśmy jeździć. 
Jeszcze długo po odblokowaniu rajdówek 
pokroju Skody S2000 dalej będziemy się 
ścigać nie tak zrywnym Citroenem C2-R2. 


Nie ma w WRC 2 choćby jednego elementu, 
który byłby pozbawiony wad. Dwie rzeczy 
udały się jednak całkiem nieźle. Pierwsza 

z nich to system zniszczeń. Gra srodze karze 
gracza za obijanie samochodu po bandach. 
Każda usterka ma bowiem wpływ na 
komfort jazdy, a nie wszystkie awarie da się 
nareperować w czasie godziny serwisowej 
pomiędzy OS-ami. Naprawa wycieku płynu 
hamulcowego czy chłodniczego, uszkodzeń 
skrzyni biegów, tłoków w silniku, karoserii 
oraz wielu innych elementów zajmuje dużo 
więcej czasu, niż pozwala na to regulamin. 
Na szczęście w przypadku wypadnięcia 

z trasy, skutkującego uszkodzeniami lub 
utratą cennych sekund, możemy cofnąć 
czas, korzystając z mechanizmu podobnego 
do tego z gier Codemasters (np. DiRT 3). 


Podobać mogą się także konfiguracje tras. 
Odcinki specjalne w rajdach Jordanu, 
Portugalii, Grecji, Meksyku oraz Australii są 
kręte i zmuszają do słuchania komend pilota 
— niestety, zdarza mu się ze swoimi uwagami 
spóźniać, bądź nie uwzględnić któregoś 

z zakrętów. Rajdowych wrażeń lepiej szukać 
w serii DiRT lub poczekać, aż za tworzenie 
gier na licencji WRC zabierze się studio, które 
naprawdę zna się na robocie. WRC 2 fanów 
rajdów co najwyżej rozzłości. 


PLUSY 
+ system zniszczeń 
+ pokręcone trasy 


model jazdy 

oprawa audiowizualna 

nudny tryb kariery 

niski poziom trudności 

brak zmiennych warunków pogodowych 


PS3 X360 


RECENZJE 
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KONAMI 


Twórcy: 

Konami 
Wydawca: 
Galapagos Interactive 
Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 

tak 

Co-op: 

tak 

Internet: 
www.konami.com/ 
games/pes2012 
Wersja PL: 

brak 

PEGI: 
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W nowych korBiER. ale starej KOSZUICEJ 


Najnowsza odsłona Pro 
Evolution Soccer eliminuje wiele 


drażniących błędów 
zeszłorocznej wersji i dodaje do 


rozgrywki kilka nowych elementów, które 


sprawiają, że piłkarska seria od Konami 
w końcu reprezentuje całkiem niezły 
poziom. Czy to jednak wystarczy, by 
wygrać mecz z głównym rywalem 

i sięgnąć po mistrzowski puchar? 


Od trzech lat na wirtualnym boisku zwycięża 


FIFA. Dlaczego? Chodzi przede wszystkim 
o wyraźne zmiany w mechanizmach 


rozgrywki, które konsekwentnie wprowadza 


co roku zespół EA Sports, dążąc do tego, by 
ich gra z każdą kolejną edycją coraz bardziej 
zbliżała się do realizmu. Jedne z tych zmian 
są udane, inne nieco mniej, ale widać, że 
seria FIFA się rozwija. ego samego nie 


można powiedzieć o grze Konami. Japońskie 


studio spoczęło na laurach i serwuje 
graczom każdego roku niemal identyczną 
produkcję, a sęk w tym, że autentyczne 
„laury” Pro Evolution Soccer miało ostatnio 
w czasach konsol poprzedniej generacji. 
W tym sezonie jednak wreszcie coś drgnęło 
i drużyna prowadzona przez głównego 
producenta Shingo „Seabassa” Takatsuke 
rozpoczęła akcję ofensywną na bramkę 
„Elektroników”. Szybki rajd skrzydłem, 
dośrodkowanie i... 


Zgranie to podstawa 


Gdybym był piłkarskim trenerem, pierwszą 
rzeczą jakiej chciałbym nauczyć swoich 
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MECZOWA JEDENASTKA 
Modele piłkarzy wykonano bardzo starannie, 


co widać na powtórkach. Ich animacja nie 
jest jednak tak płynna, jak w Fifie 12. 


podopiecznych, byłaby dobra współpraca 
na boisku. W PES 2012 ułatwia to 
wprowadzony nowy system kontroli 
zawodników o nazwie Teammate Control. 
To prawdziwa nowość, na dodatek całkiem 
udana. Mechanizm ten polega na tym, 

że podczas ataku, gracz może sterować 
jednocześnie dwoma piłkarzami. Aby 
uaktywnić tę funkcję, należy (będąc przy 
piłce) wcisnąć prawą gałkę pada. Wtedy 
lewy analog odpowiada za domyślnie 
prowadzonego zawodnika, prawy zaś za 
najbliższego mu partnera, którym możemy 
np. wysunąć się na czystą pozycję. Teraz 
gracz może więc swobodniej konstruować 
akcje — drugim piłkarzem skutecznie 
wyrywać się obrońcom czy nawet za jego 
pomocą zmylić przeciwnika. Niestety, choć 
brzmi to bardzo interesująco, w praktyce 
wymaga wielu godzin treningu, aby 
opanować jednoczesne sterowanie dwoma 
zawodnikami. 


Konami przewidziało, że Teammate Control 
będzie wykorzystywany głównie przez 
zaawansowanych graczy i wprowadziło 
dwie wersje tego systemu. Pierwsza to ta 
opisana w poprzednim akapicie — bardziej 
złożona i dająca największe możliwości. 
Drugą przygotowano dla nowicjuszy: 
zawiera system asysty. Wtedy wciśnięcie 
prawej gałki i skierowanie jej w kierunku 
dowolnego piłkarza z drużyny powoduje, 
że ten automatycznie próbuje wysunąć się 
na czystą pozycję. To spore ułatwienie i w 
takiej formie korzystać będzie z Teammate 


Control większość graczy. Tyle tylko, że 

w ten sposób „gubimy” swobodę, jaką daje 
w pełni manualna wersja systemu, a także 
jego unikatowość - piłkarze sterowani 
przez konsolę w serii FIFA od dawna 
potrafią sami szukać pozycji, tu nowością 
jest możliwość wskazania zawodnika, który 
ma się ruszyć. Całkiem jednak możliwe, że 
jakąś wersję tego systemu zobaczymy 
wFifie 13... 


Teammate Control to największa, faktyczna, 
boiskowa nowość w Pro Evolution 

Soccer 2012 - reszta to poprawki 

i udoskonalenia pomysłów z poprzednich 
edycji. Z zeszłorocznej gracze mogą 
pamiętać np. wdrożony tam po raz pierwszy 
system manualnych podań, który kazał 
dokładnie wskazać odległość i kierunek 

w jakim poleci piłka. Działał on dość 
nieprecyzyjnie i często zdarzało się, że 
futbolówka lądowała w przypadkowym 
miejscu. Teraz już takich problemów nie ma. 


Przy poprzedniej edycji sporo cierpkich słów 
padło też pod adresem źle działającego Al. 
Płynność rozgrywki psuło to, że piłkarze 
praktycznie nie wysuwali się na czystą 
pozycję do podania, niemal zawsze 
pozostawali w tyle za piłkarzem sterowanym 
przez gracza. Problem ten rozwiązuje 
częściowo Teammate Control, ale nawet gdy 
z niego nie korzystamy widać większe 
zaangażowanie w budowaniu akcji przez 
członków zespołu. Co najważniejsze, 
wysuwają się oni w końcu na„puste” pole, 


g_ 


—, 
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PEŁNA WSPÓŁPRACA 
System Teammate Control pozwala 
przejąć kontrolę nad drugim 


zawodnikiem - bywa to przydatne 


ca. |- 


a nie pozycje, które ułatwiały przeciwnikowi 
przejęcie piłki. 


Również obrona zmieniła się na lepsze. 
Zawodnicy w końcu gęsto rozstawiają się po 
całym boisku, a nie — co było bolączką 
poprzedniczki - tylko wzdłuż przypisanej do 
danej drużyny linii obrony. Pojawił się nawet 
system nieco podobny do Tactical 
Defending z Fify 12 - wcześniej do krycia 
używało się lewej gałki kierunkowej, trzeba 
było też trzymać wciśnięty trigger 
odpowiadający za bieg oraz krzyżyk (PS3) 
lub A (Xboksa 360). W PES 2012 można 
zrezygnować z gałki, po prostu wciskając 
spust i przycisk, co powoduje, że nasz 
zawodnik ustawia się przodem do 
napastnika i podąża za nim, a jeśli 

w odpowiednim momencie puścimy spust, 
natychmiast przypuszcza atak na 
futbolówkę. Jeśli dobrze wyczujemy chwilę 

i operację tę przeprowadzimy w tempo 

- zdobywamy piłkę. 


O ile sporo dobrego można powiedzieć 
o nowych rozwiązaniach w kwestii 


DYNAMICZNE CIENIE 

Jedną z nowości graficznych miały być 
dynamicznie generowanie cienie zawodników 
- wyglądają jednak tak, jak w PES 2011. 


LIGA MISTRZÓW 

PES 2012 to jedyna gra piłkarska, w której 
można zagrać w prawdziwą Ligę Mistrzów 
- włącznie z odpowiednią oprawą tych 
meczy. 


mechaniki rozgrywki i ulepszeniach Al, tak 
już gorzej z trybami gry. Te są bowiem 
niemal identyczne jak w poprzedniej 
odsłonie (poza funkcją MyPES, o której 
więcej w ramce). Gdyby nie przeniesienie 
Become a Legend i Master League do jednej 
opcji o nazwie Football Life, wygląd menu 
byłby taki sam jak w PES-ie 2011. Tryb 
Master League — zabawa w prowadzenie 
klubu - doczekał się co prawda paru 
nowinek (np. asystenta podpowiadającego 
ustawienia), ale to mało znaczące detale. 


Nowa murawa? 

Przed premierą Konami szumnie 
zapowiadało też innowacje strony wizualnej, 
chwaląc się m.in. dynamicznymi cieniami 
zawodników podczas gry w nocy na 
sztucznie oświetlonym stadionie. W praktyce 
efekt ten nie robi większego wrażenia, 
niewiele różniąc się od zeszłorocznej edycji. 
Animacjom piłkarzy także daleko do ideału 
- tutaj bezapelacyjnie lepiej wypada 
konkurencyjna FIFA 12. Również komentarz 
Jona Championa i Jima Beglina pozostał 
nudny niczym rozgrywki w okręgówce, 


he/defence wi!! need to stay tigh 


ras 20JZ 


MOURINHO TO TY 


Menadżerski tryb Master League 


doczekał się kilku innowacji 


i asystenta podpowiadającego 


Konami stworzyło aplikację, która integruje konto 
gracza w PES z tym założonym na Facebooku. 
Dzięki temu możemy automatycznie przesyłać 
wyniki rozegranych meczów do swoich znajomych, 
porównywać się z innymi posiadaczami MyPES za 
pośrednictwem różnego rodzaju rankingów, 

a także tworzyć własne ligi. Aby posiadacze 
najnowszego PES-a chętniej założyli takie konto, 
producent postanowił, że każdy jego użytkownik 
dostanie za wygrane mecze i zdobyte puchary dwa 
razy więcej punktów do użycia w grze (np. na nowe 
buty dla piłkarzy itp.) niż gracze niezarejestrowani. 


słabo wypada nawet w porównaniu 
z angielskimi głosami z Fify. 


PES 2012 to na pewno najlepsza część serii 
i właściwy, choć nie przełomowy, krok w jej 
rozwoju. Do podjęcia rywalizacji z Fifą 
potrzebna jednak będzie rewolucja. * 


PLUSY 

+ funkcja Teammate Control 

+ usprawnione Al 

+ szybsza i bardziej dynamiczna akcja 


MINUSY 
- bardzo mało zmian w trybach rozgrywki 
- nudny komentarz 


Pod względem mechaniki rozgrywki PES 
w końcu jest grywalny i pozbawiony 
błędów. Wciąż jednak brakuje mu 
świeżości i oprawy rywala. 
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PS3 X360 


RECENZJE I 


Wirtualny Tim Duncan nie walczy 
o pieniądze (jak prawdziwy), 
tylko o piłkę. Gdyby wszystko 
było takie proste... 


m 


SHS H=HeF 


Twórcy: 


Rzuca za trzy punktu: 


Liga NBA nie wystartowała 

z powodu lokautu, który na 

szczęście nie dotyczy gier na jej 
licencji. Zamiast przyglądać się, jak 
wszyscy uczestnicy tych rozgrywek kłócą 
się o pieniądze, lepiej samemu rozegrać 
wirtualny ligowy sezon. Albo dwa. 


z Boston Celtics, Isiah Thomasa z Detroit 
Pistons lub duet Stockton-Malone z Utah 
Jazz. Młodsi sympatycy koszykówki dostają 
w ten sposób ciekawą lekcję, z której wynika, 
że koszykówka nie zaczęła się ani wraz 

z Blake'iem Griffinem, ani nawet razem 

z pierwszymi pierścieniami mistrzowskimi 


MJ-a, a wielkie rywalizacje sprzed lat są nie 
Visual Concepts W przeciwieństwie do firmowanego przez mniej ekscytujące niż rywalizacja Miami Heat 
"eeg: Electronic Arts cyklu NBA Live, od zawsze i Dallas Mavericks. Klasyczne drużyny 
Platformy: balansującego pomiędzy zręcznościówką dostępne są w oddzielnym trybie, którego 
PS3, X360 a symulacją, seria NBA 2K od początku swego każdy aspekt został dopracowany 
Data premiery: istnienia stawiała na realizm. Stanowi ona w najdrobniejszych szczegółach, wliczając 
Mukialeyei: zarazem jeden z najlepszych przykładów wto składy, stroje, a nawet odrębny 
tak tego, jak osiągnąć sukces poprzez komentarz. Gdy fan NBA słyszy, że Kobe 
Co-op: konsekwentne stawianie na raz obraną Bryant jest „dobrze zapowiadającym się 
AOARACA filozofię gry i ciągłe doskonalenie jej formuły. młodzianem, uśmiech sam pojawia się na 
Zksports.com/gam es/ Punktem przełomowym był zeszły rok, w jego twarzy. Nic też nie stoi na przeszkodzie, 
nba2ki2 którym konkurencyjny tytuł po prostu się nie aby zagrać historycznymi drużynami z tymi, 
Wersja PL: ukazał — EA próbowało stworzyć grę opartą które dziś królują na parkietach. 
brak H _ ozaawansowany model fizyki (podobny do 
PEGI: | PLENIEĆ: 
3 M tegoz FIFY 12), potencjalnie więc mogącą 
zagrozić pozycji NBA 2K, ostatecznie jednak NBA 2K12 to symulacja, dlatego gra szybko 
nie udało się go dopracować. weryfikuje wiarę w to, że zabawa 
w wirtualnego kosza może polegać tylko na 
Studio Visual Concepts pozostało więc bez robieniu efektownych zwodów znanych 
„Lokaut to czasowe rywala, a to oznacza, że ścigać się może tylko z podwórkowych meczów, i potężnych 
igor pa ska ze swoimi własnymi osiągnięciami. To widać wsadów kończących co drugą akcję. Liczba 
scdpiówch kontraktów w NBA 2K12: nowości jest w tej odsłonie ruchów, jakie gracz ma do dyspozycji jest 
między klubami niezbyt dużo. Główną atrakcją tegorocznej wręcz niewyobrażalna — wszystkie przyciski, 
a zawodnikami. Ma edycji jest dodanie piętnastu największych obie gałki, a nawet d-pad są obłożone 
znaczenie także dla NBA ; WAR * Ą A oć ź : 
2K12, w której nie pojawiają gwiazd koszykówki wraz z ich zespołami z funkcjami. Samych rzutów z wyskoku jest 
się pierwszoroczniacy (tzw. czasów, gdy odnosiły największe sukcesy. 9 rodzajów, nie licząc lay-upów i wsadów. Do 
rookies), a statystyki Poza Chicago Bulls z początku lat 90. tego zwody, gra bez piłki, zagrywki... 
„__ zespołów nie są z Michaelem Jordanem w składzie, gracz naprawdę trudno w krótkim czasie opanować 
Elas ciaze aaa || możewięcwcielić się m.in. w Larrego Birda wszystkie te możliwości. 
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Gra doskonale 
oddaje wygląd 
zawodników, 
czasem tylko 
animacje 
twarzy 
pozbawione są 
emocji. 


Z pomocą przychodzi samouczek, ale nie 
można z niego dowolnie wybierać 
zagadnień, jeśli więc mało wprawiony gracz 
utknie na jednym zwodzie, nie dowie się, jak 
bronić, bo ta lekcja umieszczona została 

w tutorialu później. To spory minus, 

a zarazem główny zarzut, jaki można 
postawić NBA 2K12 - udział legend NBA na 
pewno przyciągnie do serii wielu nowych 
graczy, ale jeśli nie poświęcą oni rozgrywce 
wiele czasu, nie będą w stanie jej docenić. 
Bez problemu odnajdą się natomiast starzy 
wyjadacze - tym bardziej, że jeśli chodzi 

o samą rozgrywkę, nowa odsłona nie 
wprowadza żadnych znaczących innowacji. 


Dużo więcej dzieje się poza boiskiem. Zmienił 
się choćby tryb My Player, w którym 
tworzymy zawodnika i prowadzimy jego 
karierę aż do momentu, w którym osiągnie 
status wielkiej gwiazdy. Na początku gracz 
odbywa rozmowy z menedżerami trzech 
zespołów, od wyniku których zależy jego 
pozycja w drafcie — w ten sposób od razu, bez 
konieczności rozgrywania nudnych meczów 
treningowych, lądujemy w samym środku 
ligowej akcji. W miarę zdobywania 
popularności przez zawodnika, pojawia się 
on na billboardach, okładkach magazynów, 
sygnuje swoim nazwiskiem buty czy w końcu 
występuje w reklamówce ligi z serii „Where 
Amazing Happens'. Wszystkie te aktywności 
przynoszą pieniądze, za które kupuje się 
zarówno punkty polepszające wybrane 
statystyki, jak i np. funduje stworzenie 
akademii swojego imienia, która zwiększa 
popularność zawodnika. Fanów przysparza 
również wybór właściwych odpowiedzi na 


Ruchy zawodników są 


oddane z dbałością 


o drobne szczegóły. 
Realizm symulacji nie 


pozostawia pola do 
narzekania. 
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konferencjach prasowych, co może również 
mieć wpływ — także negatywny — na 
atmosferę w zespole. W końcu też nie trzeba 
grać wszystkich 82 spotkań sezonu 
zasadniczego i play-offów. Zamiast tego 
można się skupić tylko na najważniejszych 
meczach (tzw. Key Games), a resztę całkiem 
wiarygodnie symulować. Bliźniaczym trybem 
do My Player jest zaś Creating a Legend, z tą 
różnicą, że kieruje się tu karierą legendy NBA, 
a nie koszykarzem stworzonym przez siebie. 


Szkoda jednak, że podobne zmiany nie 
pojawiły się w trybie sieciowym, który 
podobnie jak w poprzedniej edycji jest dość 
skromny. Multi umożliwia rozegranie 
pojedynczego spotkania oraz turnieju 

z zaproszonymi znajomymi - i to wszystko. 
Cieszy natomiast, że w grze wieloosobowej 
można wykorzystać drużyny historyczne, 
wcześniej odblokowane w trybie NBA 
Greatest. Trzeba też pochwalić kod sieciowy 
gry, zoptymalizowany na tyle dobrze, że 
opóźnienia rozgrywki są praktycznie 
niezauważalne. Nie poradzono sobie za to 

z nieuczciwymi graczami. Sieciowi rywale nie 
zawsze godzą się z porażką i bardzo często 
rozłączają się, gdy widzą już, że nie mają 
szansy na wygraną. Gra nie karze tego typu 
zachowań, więc sieciowe potyczki najlepiej 
toczyć w kręgu znajomych. 


W ruchu NBA 2K12 prezentuje się obłędnie. 
Animacja jest naturalna, a charakterystyczne 
zagrania znanych zawodników zostały 
skopiowane idealnie. Różnica w ułożeniu 
ciała do rzutu pomiędzy Kobe Bryantem 


Udział w konferencjach prasowych 
ma wpływ na popularność zawodnika 
zarówno w zespole, jak i u fanów. 


I NBA 2KI2 I 


Grę komentuje dla nas 
Kamil Chanas- obrońca | 
Zastalu Zielona Góra, były 
reprezentant Polski: 
„NBA 2K12 pod względem 
oprawy i grywalności jest 
znacznie lepsze od 
zeszłorocznej odsłony. 
Ogromna ilość dostępnych 
„ ruchów, zwodów i rzutów sytuacyjnych sprawia, 
że każdy mecz jest inny. Zawodnicy zachowują 
się naturalnie, a rozgrywka jest tak przyjemna, 
że ciężko odejść od konsoli. Gry jeszcze nigdy nie 
były tak blisko tego, co się dzieje na parkiecie. 
Takie rzeczy jak kontrola tempa akcji czy 
sytuacje, gdy jedna z drużyn jest >w gazie< są 
oddane w świetny sposób. Polecam wszystkim 
fanom koszykówki i nie tylko!” 


Wszelkiego 
rodzaju 


i wstawki (w tym 
powtórki) 
wykonano 
niezwykle 
efektownie. MAVSCOW  wiuny NAVS.COW 


a Shawnem Marionem jest widoczna gołym 
okiem. Zarówno proporcje w budowie 
zawodników, jak i muskulatura są dobrze 
oddane, a zastrzeżenia można mieć tylko do 
nieco nienaturalnych twarzy, które często 
pozostają zupełnie bez wyrazu. Dla odmiany 
trybuny reagują żywiołowo na wydarzenia 
na boisku, co robi spore wrażenie i wciąga 
w atmosferę sportowego widowiska. Bardzo 
dobrze wypadają też różne wstawki 

- powtórki, prezentacje zawodników, czy 
skróty podsumowujące mecz. 


Puenta? Choć zmian jest mało, to wciąż 
najlepsza koszykówka na konsole, a zarazem 
jedna z najlepszych gier sportowych 

w ogóle. Dla przeciętnego gracza może być 
zbyt skomplikowana, szczególnie przy 
pierwszym kontakcie, ale warto przygryźć 
wargi i poświęcić jej czas. NBA 2K12 to 
produkcja, która perfekcyjnie oddaje ducha 
NBA. Bez lokautu... 


PLUSY 
+ świetna, wymagająca rozgrywka 
+ dużo ciekawych trybów gry 


- zbyt skomplikowana dla nowicjuszy 
- mało nowości w stosunku do 2K11 
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RECENZJE 


Jedna z misji polega na znalezieniu krzyża, 
którym Cole będzie mógł zgładzić Krwawą 


Mary. Co na to Nergal? 


In-amous 2 


Z czosnkiem na szyji biega: 


INFAMOVS 2 


Twórcy: 

Sucker Punch 
Wydawca: 
SCEP 
Platformy: 

PS3 

Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 
brak 

Co-op: 

brak 

Internet: 
www.pl.playstation.com 
Wersja PL: 

tak (dubbing) 
PEGI: 

16 
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Mieszkańcy New Marais nie 
mają łatwego życia. Ledwo co 
zdążyli wyjść z traumy po 
wydarzeniach sprzed kilku miesięcy, 
kiedy to po ulicach grasowały hordy 
mutantów i lodowych Przewodników, 
a już muszą zmierzyć się z kolejnym 
niebezpieczeństwem. Na nowych wrogów 
przydadzą się osinowe kołki, czosnek 
i woda święcona. 


Festiwal Krwi to samodzielny dodatek 
działający na silniku gry inFamous 2. 
Programiści z Sucker Punch urządzili w New 
Marais (mieście, w którym toczyła się akcja 
podstawowej wersji gry) krwawe Halloween, 
z tym, że tutaj symbolika tego święta jest 
trochę inna. Mieszkańcy świętują Noc 
Płomieni — rocznicę dnia, w którym Ojciec 
Ignatius do spółki z wiernymi spalił na stosie 
wampirzycę, Krwawą Mary. Przez długi czas 
był z„gackami” spokój, jednak teraz 
krwiopijcy znaleźli sposób, żeby przywrócić 
swoją panią do świata żywych. Wszystko za 
sprawą Cole'a MacGratha (bohatera serii 
inFamous) i jego niezwykłej krwi. Ten dał się 
bowiem schwytać krewnym nietoperzy, a ci 
wykorzystując moc Cole'a oraz aurę Nocy 
Płomieni wskrzesili Krwawą Mary. W wyniku 
tego rytuału również MacGrath stał się 
wampirem i jeśli chce przeżyć, musi przed 
wschodem słońca zgładzić szalejącą na 


cmentarzu wampirzycę. Narracja w ramach 
której poznajemy te wydarzenia, 
poprowadzona jest jednak w ciekawy 
sposób. Nie wiemy, kiedy dokładnie 
wydarzenia te mają miejsce, ani czy w ogóle 
są prawdziwe. Całość jest bowiem 
opowieścią Zeke'a Dunbara (kumpla Cole'a), 
który siedząc w barze przy piwie próbuje 
zaimponować pewnej hojnie obdarzonej 
dziewoi. Czy to działo się naprawdę? A może 
całość to tylko knajpiany zgryw? 


Ukończenie całego dodatku zajmuje około 
dwóch godzin. To bardzo mało. Co prawda 
sama historia jest naprawdę wciągająca, ale 
z tego powodu czas spędzony przy grze 
mija jeszcze szybciej. Fabuła opowiedziana 
jest w typowym dla gier z serii inFamous 
stylu - z humorem, bez superbohaterskiego 
nadęcia. Cole nie stroni od niepoprawnych 
politycznie żartów, podobnie zresztą jak 
jego kumpel Zeke. Za sprawą święta, 
podczas którego rozgrywa się akcja 
Festiwalu Krwi, zmienił się z kolei wystrój 
południowej wyspy New Marais (tylko ta 
dostępna jest w dodatku). Do dachów 
budynków przyczepione są ogromne balony 
w kształcie złowrogo uśmiechających się 
demonicznych głów, ulicami biegają 
strzelający fajerwerkami, przebrani za duchy 
i wampiry ludzie, z których część zbiera się 
wokół płonących kukieł przypominających 


— -esiiwal Krwi 


trochę Burning Mana (więcej w ramce). 
Ponure New Marais nabrało w ten sposób 
kolorów, jednak rozświetlające noc ognie 
płonące na ulicach miasta odcisnęły swoje 
piętno na płynności działania gry. Bardzo 
często animacji zdarza się solidnie chrupnąć. 


Z racji tego, że w Noc Płomieni Cole zostaje 
przemieniony w wampira, do dyspozycji 
gracza oddano całkowicie nowe moce, 
nieobecne w inFamous 2. Jedną z nich jest 
wampirzy zmysł przypominający trochę tryb 
detektywistyczny z ostatnich gier 

o Batmanie. Po jego uaktywnieniu, 
MacGrath może zlokalizować tajne, 
podziemne przejścia (to nowość 

- w podstawce akcja w stu procentach 
toczyła się na ulicach miasta, tu schodzimy 
pod ich asfaltową powierzchnię), odnaleźć 
wspomnienia Krwawej Mary zastępujące 
w dodatku dzienniki audio oraz, w jednej 

z misji, podążać śladami uciekającego 
wampira. 


Każdy, kto oglądał„Drakulę” wie, że aby 
ostatecznie zabić krwiopijcę trzeba przebić 
go osinowym kołkiem, dlatego Cole'a 
wyposażono w nową broń - Amp 

z podstawki zastąpiony został solidnym 
krzyżem wykonanym z metalu i drewna, 
którym bohater wywija całkiem sprawnie. 
Przygotowano w związku z tym także kilka 
nowych animacji towarzyszących walce 

w zwarciu. 


MASOWA INFEKCJA 

Na czas Nocy Płomieni w kinie 
w New Marais zmienił się 
repertuar. „Mass Infect 3” to na 
pewno hit na miarę „Świtu 
żywych trupów”! 


Aby opisać Okabu wystarczy 
jedno słowo: wydmuszka. 
Po odpaleniu gry oczarowuje 
kreskówkowy styl produkcji, 
kolorowy świat pełny budzących 
sympatię postaci, w ucho wpada 
przyjemna muzyka, a samoocenę 
gracza podwyższa jej szczytne, 
proekologiczne przesłanie. Oto 
bowiem wcielamy się w dwie 
chmury, które zstępują na ziemię, 
by znaleźć i wyeliminować źródło 
zanieczyszczeń powietrza, ratując 
przy tym miłujące przyrodę plemię 
Yoruba. Pod tym płaszczykiem 
kryje się jednak prosta gra 
zręcznościowa ze schematycznymi 
lokacjami i prostymi wyzwaniami. 
Zadania polegające na „zassaniu” 
wody przez chmurę i podlaniu 


BURNING MAN 


To impreza organizowana co 
roku na pustyni Black Rock 
w Stanach Zjednoczonych. 
Trwa osiem dni 

i przypomina trochę 
pogańskie święto 

- kilkadziesiąt tysięcy ludzi 
zbiera się na odludziu, 
buduje tam prowizoryczną 
wioskę wokół olbrzymiej 
kukły, która 

w kulminacyjnym 
momencie zostaje 
podpalona. Najbardziej 
interesująca w Burning 
Manie jest aktywność 
uczestników, tworzących 
„eksperymentalną 
społeczność” nastawioną na 
wyrażanie siebie - do Black 
Rock przyjeżdżają więc 
przebierańcy, za sprawą 
których całe wydarzenie 
zmienia się w barwne 
przedstawienie. 


Nie sposób odmówić mu 
charyzmy, ale Rochard, 
główny bohater gry nie należy do 
oryginałów. Zamiast zaskoczyć 
unikatowymi mechanizmami 
rozgrywki, nietypowymi lokacjami, 
czy świeżą fabułą idzie śladem 
wytyczonym przez inne podobne 
platformówki, nie schodząc z niego 
nawet na chwilę. Wcielamy się 

w górnika, który próbuje uratować 
pewne cenne artefakty przed 
chciwą megakorporacją. By to 
zrobić przemierza kolejne (dość 
zróżnicowane) lokacje, korzystając 
z gadżetu, pozwalającego mu 
wpływać na grawitację. Brzmi 
znajomo? Po sukcesie Portala, wielu 
twórców próbuje tworzyć tego typu 
produkcje, a dzieło studia Recoil 


KAMERA, AKCJA! 

Kampania Festiwalu Krwi jest krótka, ale przemyślana. Niektóre 
sekwencje walki klimatem przypominają starcia z napierającymi 
hordami zombi w takich grach, jak Left 4 Dead i Dead Island. 


także potężny edytor misji, który 
rozbudowany został o gadżety, stroje 

i elementy związane z nieSławną Nocą 
Płomieni. Jeśli podobała Wam się 
podstawka, to Festiwal Krwi także sprawi, 
że miło spędzicie czas. * 


Względem oryginalnej gry ograniczono 
jednak rozwój naszego bohatera. Nie ma 
także systemu karmy - Festiwal Krwi 
pozwala poznać protagonistę serii tylko od 
tej „złej” strony. Zabicie określonej liczby 
wrogów czy zebranie wszystkich 
„znajdziek” umożliwia co prawda 
odblokowanie lepszych rakiet oraz 
granatów, ale nie można później przełączać 
się pomiędzy ich rodzajami. Rekompensuje 
to jeszcze jedna, nowa umiejętność 
pozwalająca na bardzo szybkie 
przemieszczanie się i dodatkowo 
dynamizująca walki. Cole może, na 
ograniczony czas, zmienić się w stado 
nietoperzy i swobodnie latać nad miastem, 
a także szybko dotrzeć do odrobinę 
denerwujących, teleportujących się 
przeciwników — wampirzyc wyposażonych 
w... Uzi. Moc tę ładuje się, pijąc krew 
przechodniów. Coś za coś, MacGratb... 


PLUSY 

+ naprawdę ciekawy dodatek 
+ nowe moce 

+ rozbudowany edytor 

+ niska cena 


A teraz coś z zupełnie innej... 
grządki. Rocketbirds to 
strzelanka 2D z akcją ukazaną 

z boku, duchowy spadkobierca 
takich tytułów, jak choćby słynna 
Contra, czy kultowy, znany w Polsce 
z automatów Green Beret. Zapewne 
nie byłoby o czym pisać - czytaj: 
byłby to jeden z wielu tego typu 
tytułów — gdyby nie szatański 
pomysł twórców, by w głównej roli 
obsadzić... kurczaki. A dokładniej 
jednego — nielota o ksywie 
Hardboiled, superżołnierza, który 
postanowił przeciwstawić się tyranii 
sprawowanej przez autorytarne 
Pingwiny. Efekt tego połączenia jest 
przekomiczny: z jednej strony 
dostajemy strzelankę, w której 
trafienia kończą się bardzo krwawą 


MINUSY 

- dostęp tylko do południowej wyspy New 
Marais 

— krótka kampania 


Najlepsze w tym wszystkim jest to, że nie 
trzeba mieć inFamous 2, by sprawdzić co 
do zaoferowania ma Festiwal Krwi. To 
Biorąc pod uwagę niską cenę Festiwalu zabawny, pomysłowy dodatek, który może 
Krwi (36zł na PSN) i pokaźną dawkę dobrej nawet przekonać do kupna pełnej, 
zabawy, jakiej dostarcza, warto rozważyć podstawowej wersji gry. 


jego zakup. Oprócz głównego wątku 


fabularnego, okraszonego niezłymi 
przerywnikami filmowymi i dynamiczną OCENA 
PLAJ:BOX 


akcją znaną z inFamous 2, udostępniono 


PSN/X 


roślin lub zgaszeniu pożaru, albo 
walka wymagająca podniesienia 
kamienia lub orzecha i strzelenia 
nim w przeciwnika, są 
niesamowicie wtórne, a ich ciągłe 
powtarzanie szybko się nudzi. Za 
taką cenę (47 zł) nie warto. 
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Platformy: PS3 


OCENA 
PLAS:BOX 


Rescue the team 


- 


t + 


Games nieszczególnie się na tym tle 
wyróżnia. Ma jednak coś, co się 
zapamiętuje — głos aktora Jona 

St. Johna, który brzmi tu zabawniej, 
niż wtedy, gdy ten wcielał się 

w Duke'a Nukema. 
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Platformy: PS3 


OCENA 
PLAH:BOX 


animacją, z drugiej kierujemy 
kurczęciem, które nadawałoby się 
na rosół. To oczywiście tani żart, ale 
skuteczny: szkoda jednak, że gra 
jest zbyt łatwa, by cieszyć się nią 
dłużej. 


Platformy: PS3 


OCENA 
PLAH:BOX 


76 


PS3 X360 
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Obcy w Crysisie nie pozostawiają 
| ludzkości wyboru - są agresywni 
i zabójczo skuteczni. I bardziej 

zaawansowani technicznie. 


» Walczy z kryzysem: | 


Aż dziw, że Electronic Arts 
| podchodzi do premiery 
konsolowej wersji Crysisa tak 
„niskobudżetowo”. To przecież kultowy 
tytuł, który nawet dziś może rywalizować 
z najnowszymi grami - a przy tym 
legendarna produkcja z pecetów, od lat 
przytaczana jako dowód na to, że Xboksy 
i PlayStation wszystkiego nie potrafią. 
A jednak... 


I mówiąc szczerze — wciąż jest. Sukces serii 
Call of Duty skazał nas na nadmiar strzelanek 
osadzonych w węższych lub szerszych 
tunelach, które przechodzi się zawsze tak 
samo. Tymczasem Crysis umożliwia bardziej 
kreatywne podejście do kolejnych wyzwań 
stawianych nam przez grę - także dlatego, że 
jej bohaterem jest żołnierz przyszłości, 
Nomad, wyposażony w kombinezon bojowy 
dający mu wyjątkowe możliwości (niestety 
ograniczone zapasem „energii, na szczęście 


Mnogość taktyk, jakie oferuje gra, bierze się 
nie tylko z otwartej konstrukcji poziomów 

i mocy pancerza — także z tego, że sporo 
interaktywnych „zabawek” znajduje się 
również w jej świecie (np. uzbrojone jeepy 
czy czołgi), a dostępne tu bronie można 
samodzielnie modyfikować. Ze wszystkich 
tych możliwości trzeba korzystać, bo 
późniejsze poziomy to prawdziwe 
wyzwanie. Akcja rozgrywa się (głównie) na 
fikcyjnym archipelagu Lingshan - tu Nomad 


Bac: Wydany w 2007 roku Crysis przeszedł do samoodnawialnej). Po pierwsze, jest to ląduje wraz z trzema towarzyszami, by 
PS3, X360, historii przede wszystkim jako gra superszybkość, dzięki której przez uratować grupę naukowców, z którymi 
Data premiery: wyznaczająca jakość oprawy graficznej dla ograniczony czas możemy poruszać się po urwał się kontakt po tym, jak„coś” odkryli. 
już jest wszystkiego, co miało ukazać się po niej. Co polu bitwy dwa razy szybciej niż przeciwnicy. Okazuje się, że tym „czymś ” jest statek 
oz > prawda w momencie swojej premiery mało kto Po drugie, superpancerz - jeśli aktywujemy kosmiczny obcych, planujących na dodatek 
Gada miał możliwość naprawdę zobaczyć tę jakość go w odpowiednim momencie, pozwala inwazję na Ziemię — wcześniej jednak trzeba 
brak - by uruchomić grę na najwyższych przeżyć nawet trafienie pociskiem rozwiązać problem północnokoreańskiej 
Internet: ustawieniach trzeba było mieć monstrum, a nie czołgowym. Ostatnia z mocy to armii, starającej się przejąć technologię 
6005 komputer — ale właściwie na wszystkich niewidzialność, za sprawą której można kosmitów dla siebie. Ci, którzy poznali 
i ZE konfiguracjach Crysis się wyróżniał. Czym? dyskretnie obezwładnić patrole wroga. „Kryzys” wraz z drugą częścią będą 
PEGI: Otwartymi, rozległymi mapami, gęstymi W odświeżonej wersji gry przypisane są one zaskoczeni, jak wiele rozwiązań fabularnych 
16 krzakami, palmami i inną wiernie do pada w podobny sposób, jak w - już zapożyczono w dwójce z oryginału (choćby 
odwzorowaną roślinnością oraz fantastycznymi konsolowym, wydanym na początku tego cały początek — rozmowę na pokładzie 
efektami świetlnymi - to rzeczywiście było, jak roku - Crysisie 2, dzięki czemu korzysta się maszyny bojowej i ratunkowy charakter 
na swój czas, coś nowego. znich jeszcze łatwiej, niż w oryginale. misji). A także tym, jak zróżnicowany był 
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W przypadku konsolowej wersji Crysisa stara gra działa na nowej wersji jej silnika graficznego — całość 
| przeniesiono na CryEngine 3. Dodano tym samym nowe oświetlenie i kilka technicznych sztuczek 
dobrze maskujących rozdzielczość niższą niż w oryginalne. Bonusem jest możliwość uruchomienia gry 
M wstereoskopowym 3D - oczywiście na ekranie, który technologię tę wspiera. 


Crysis w stosunku do dwójki: część fabuły 
osadzając na pokładzie statku obcych, część 
na całkowicie zamrożonym obszarze 
Lingshan (co wygląda szalenie efektownie). 


Wersja konsolowa pozwala przeżyć niemal 
wszystkie doznania związane z oryginałem: 
być może nie szokuje już tak grafiką, ale 
nieźle trzyma się w zestawieniu nawet 

z najnowszymi grami, daje posmakować 
swobody taktycznej w rozwiązywaniu 
problemów i wciąga w fabułę, która co 
prawda nie porywa, ale spełnia swoje 
zadanie. Niestety przeniesiono też słabsze 
elementy — nie najlepszą sztuczną 
inteligencję przeciwników i kiepskie, 
nierówne tempo akcji. Posiadaczom PS3 

i X360 oszczędzono jednak najgorszego 
poziomu - fruwania samolotem pionowego 
startu, który to etap zapewne był zbyt 
dużym obciążeniem dla możliwości 
technicznych konsol, ale na szczęście był też 
najsłabszy w pierwowzorze. Trudno 
natomiast zrozumieć, dlaczego 
zrezygnowano z trybów sieciowych - to nie 
nimi Crysis zasłynął, ale oferowały one 
całkiem solidną rozgrywkę, więc ich brak 
jest rzeczywiście odczuwalny. Przy takiej 
cenie (69 zł na obu platformach) nie można 
jednak narzekać — Crysis to wciąż kawał 
solidnej strzelanki, teraz dostępny za 
niewielkie pieniądze także na konsolach. 


W pewnym momencie gry bohater trafia na wyspę 
zamrożoną przez broń obcych. To jeden z bardziej 
efektownych pomysłów Crysisa - dzięki tej zmianie 
(jak i poziomom rozgrywanym w warunkach 
zerowej grawitacji), rozgrywka zmienia się 
diametralnie i ma zupełnie inny klimat. 


PLUSY 

+ Crysis na konsole! 

+ oprawa graficzna może konkurować ze 
współczesnymi tytułami 

+ swoboda rozgrywki 

+ cena 


brak trybów multiplayer 


"3 PSN/ XBL 


aj 


NBA Jam: On Fire Edition 


/ą,y EA Sports wciąż nie może 

h > poradzić sobie ze swoją 
dużą, „poważną” koszykówką 

— ciekawe, czy NBA Elite w ogóle 
kiedykolwiek zobaczymy - ale 
zręcznościowego kosza w wersji 

2 na 2 rozwija znakomicie. 
Ubiegłoroczną edycję wydano 

w pudełkach, bez wielu ważnych 
opcji - obecna rozprowadzana jest 
cyfrowo (adekwatnie do 
charakteru gry) i ma wszystko, co 
mieć powinna, włącznie 

z rozbudowanymi trybami 
sieciowymi. Poprawiono też nieco 
samą rozgrywkę, która teraz daje 
chyba jeszcze więcej frajdy niż 
oryginał z Super Nintendo. Cóż, gra 
koszykarskimi dwójkami, w której 
gracze mają przyklejone 


Orcs Must Die! 


[a , Niespodzianka — stare 
/ pomysły opakowane 

w nową, fantastyczną rozgrywkę 
wciąż się sprawdzają. Wcielamy się 
w wojownika (niby maga, ale 
macha mieczem), który broni 
zamku przed falami orków. 
Ustawia więc w nim różnego 
rodzaju przeszkody, a gdy monstra 
biegną już na niego, walczy z nimi 
także samodzielnie, korzystając 

z broni białej i zaklęć. Zarówno 
główkować, jak i atakować trzeba 
błyskawicznie - każda fala to 
ledwie 2-3 minuty maksymalnej 
adrenaliny, w tym czasie chciałoby 
się być w trzech miejscach lochu 
jednocześnie. Całość oprawiono 
w dowcipną grafikę i sporo 
soczystych efektów dźwiękowych 


Mercury Hg 


Seria Mercury zaskakuje 

> swoją żywotnością. Zaczęła 
życie na przenośnej konsolce PSP 
jako prosta gra logiczna polegająca 
na przetaczaniu kulki rtęci przez 
coraz bardziej złożone poziomy 
- teraz trafia na duże konsole, 
dodając do rozgrywki elementy 
produkcji muzycznej. Ponownie 
bawimy się doskonale animowaną 
kropelką tytułowej substancji, 
którą trzeba lawirować na 
kolejnych, choć wykonanych 
w minimalistycznej oprawie 
poziomach. Nowością jest to, że 
reagują one (głównie wibracjami) 
na wskazaną muzykę — albo 
ścieżkę dźwiękową gry, albo 
utwory, które sami wczytamy do 
konsoli. Niby proste, ale wciąga 


animowane twarze prawdziwych 
zawodników to niezły komentarz 
do farsy, jaką stała się liga NBA ze 
względu na trwający w niej lokaut. 
Tu go nie ma, są za to pokłady 
grywalności i mnóstwo, mnóstwo 
humoru. ©) 


Platformy: PS3, X360 


I OCENA reg 
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8-5: DZE 
zwiększających i tak niemałą 
satysfakcję z mordowania orków. 
Brakuje trochę trybów sieciowych, 
szczególnie kooperacji, która w tej 
grze sprawdzałaby się znakomicie. 
Może w dwójce? 69) 


Platformy: PS3 (wkrótce), X360 


| OCENA 
PLAH:BOX Pzst 
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i łatwo „stracić” przy Mercury Hg 
więcej czasu, niż się planowało. 
Warto kupić także ze względu na 
cenę — 18 zł/400 MSP to bardzo 
dobra oferta. ©) 


Platformy: PS3, X360 


OCENA 
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Po zrujnowanym szpitalu błądzi: 


Twórcy: 

Phosphor Games Studios 
Wydawca: 

Phosphor Games Studios 
Platformy: 

iOS (min. 3.1.3) 

Data premiery: 

już jest 

Multiplayer: 

brak 

Co-op: 

brak 

Internet: 
www.thedarkmeadowgame. 
com 

Wersja PL: 


brak | 
PEGI: | 


brak 


Infinity Blade pokazało 

możliwości graficzne 

przenośnych urządzeń Apple'a 
- głównie za sprawą technologii Unreal 
Engine 3, która zapewniła grze 
fenomenalny wygląd. Tą samą drogą idzie 
Dark Meadow, produkcja Phosphor 
Games Studios, która do pięknych 
widoków i prostej mechaniki rozgrywki 
dodaje kolejne elementy - mroczny 
klimat i wciągającą fabułę. 


Zaczyna się tajemniczo - w intro widzimy 
nadgryziony zębem czasu budynek na 
polanie wśród drzew. Kamera przez moment 
łapie stojącą na dachu postać dziewczynki, 
od której bije biała poświata, po czym 
przenosi do wnętrza budynku, gdzie... budzi 
się nasza postać. Przy łóżku na wózku 
inwalidzkim siedzi starzec, który wyjaśnia, że 
obaj znajdują się w starym szpitalu, gdzie 
więzi ich potężna wiedźma. Jedynym 
sposobem na wydostanie się jest jej zabicie, 
w czym starzec obiecuje pomóc, gdy tylko 
zyskamy odpowiednie umiejętności i sprzęt 
— póki co wraca natomiast do swojej 


rk Mea 


Pierwszy etap 
każdej walki, to 
ostrzał przeciwnika 


z kuszy. Naciąganie 
jej i celowanie 
przypomina 
trójwymiarową 
wersję mechaniki 
z... Angry Birds. 


FZ A , 


kryjówki. Postać starca zasługuje na 
wyróżnienie, jako jedna z najciekawszych 
(i najlepiej zagranych — wszystkie jego 
kwestie są dubbingowane po angielsku), 
jakie pojawiły się w grach tworzonych na 
iUrządzenia. To nie tylko sypiący żartami 
mentor wyjaśniający mechanizmy 
rozgrywki, ale przede wszystkim 
przemawiający do nas przez szpitalne 
megafony narrator, opowiadający swoje 
przygody z czasu, zanim pojawiliśmy się 
w szpitalu oraz przygotowujący nas na 
ostateczne spotkanie z wiedźmą. 


Dark Meadow czerpie doświadczenia z gier 
przygodowych na PC. Oprócz narracji 
prowadzonej przez starca, w kolejnych 
odwiedzanych pokojach znajdujemy skrawki 
gazet i dokumentów. Czytają je, 
dowiadujemy się więcej o tajemniczej 
placówce, jej dawnych pensjonariuszach, 
możemy też zyskać pojęcie mniej więcej 

w jakich czasach rozgrywa się akcja oraz kim 
jest nasz bohater. Ślęczenie nad 
dokumentami nie jest konieczne, by czerpać 
z gry przyjemność, ale skutecznie ją potęguje. 


LA (NY ARE 


dow 


W poruszaniu po korytarzach 

i pomieszczeniach nie mamy pełnej 
swobody, przeskakujemy wyłącznie między 
zielonymi punktami zaznaczonymi na 
podłodze (podobnie jak w przygodówkach 
z serii Myst). Dowolnie możemy za to 
obracać kamerą, wyszukując worków 

z monetami, zaglądając do szafek, skrzynek 
z gaśnicami czy wiszących na ścianach 
apteczek. W trakcie gry zbieramy jeszcze 
drogie kamienie, amulety oraz broń, którą 
kupujemy w wybranych momentach 
rozgrywki. Przedmiotami zarządzamy po 
otwarciu menu ekwipunku, można tu 
przejrzeć statystyki postaci oraz wybrać 
noszoną broń. Wszystkie te ekrany są 
czytelne i łatwe w nawigacji (mimo, że 
niektóre ikonki na pierwszy rzut oka wydają 
się małe i trudne do„dotknięcia”), razi 
natomiast brak dbałości o ich wygląd, przez 
co nie przystają do klimatu rozgrywki. 


Niestety szybko się okazuje, że obszar po 
którym wędrujemy, chociaż efektowny 
graficznie, jest stosunkowo niewielki. Nawet 


Jedziemy bez końca, pokonując kolejne 
segmenty trasy tworzone przez innych 
użytkowników. Model jazdy (i poziom 
złożoności tras) jest dość prosty, 
zabawa więc szybko się nudzi. 
Platforma: i05 

Ocena: 5.5 
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Dowód na to, że Unreal Engine 3 to za 
mało — ta gra, w której sterujemy 
śmigłowcem w podziemiach ma 
efektowną grafikę, ale bardzo 
przeciętną grywalność. Szkoda. 


Fantastyczna zabawa konwencją 

— Mage Gauntlet to nowa gra akcji 

z elementami RPG, która wygląda tak, 
jak pamiętamy dziś gry ze SNES-a. Dla 


fanów Chrono Triggera — obowiązkowa. 


Platforma: 05 
Ocena: .5 


Gra logiczna z ciekawą fabuła o robocie 
z ludzkimi „uczuciami”. Wspinamy się w 
niej na szczyt piramidy złożonej z pudeł 
— identycznie jak w konsolowej grze 
Catherine. 

Platforma: 

Ocena: 


Gra logiczna z Nintendo DS — jej 
bohaterem jest chłopiec, potrafiący 
stworzyć dowolny przedmiot, którego 
nazwę wpisze. Robi wrażenie, ale ma 
tylko część (50) etapów z oryginału. 
Platforma: i05 

Ocena: / 


„Symulator” lotu osadzony w realiach 
I wojny światowej, który może się 
podobać, jeśli opanujemy sterowanie. 
Można go sprawdzić za darmo, dzięki 
wersji Lite. 
Platforma: (05, An 
Ocena: 5.0 


po odnalezieniu pokoju, w którym skrywa 
się zła wiedźma, musimy jeszcze długo 
przemierzać odwiedzone wcześniej zakątki, 
dopóki nie zdobędziemy umiejętności 
umożliwiających walkę z nią. 


Wcześniej zarzynamy więc jej sługusów. Do 
starć dochodzi, gdy przeciwnik 
zmaterializuje się kilka kroków przed 
naszymi oczami. O zaskoczeniu czy strachu 
nie ma jednak mowy, zawsze bowiem 
ostrzega o tym zmiana muzyki lub 
automatyczny zwrot postaci w kierunku 
przeciwnika. W kreacji oponentów twórcy 
inspirowali się klasyką wirtualnego, 
filmowego oraz książkowego horroru 

— pojawiają się zarówno monstra rodem 

z Silent Hill (kolos podobny do 
Piramidogłowego), jak i zwierzęce mutanty 
z„Labiryntu Fauna". 


By pozbyć się tych szatańskich pomiotów 
skorzystamy z dwóch rodzajów broni: kusz 
oraz mieczy. Pierwszy etap starcia to 
naciągnięcie kuszy i trafienie stwora (nie jest 
to łatwe, ponieważ potrafią one robić uniki). 
Gdy już się do nas zbliży, pozostaje znana 

z Infinity Blade walka przy użyciu miecza, 
podczas której można blokować ataki lub 
robić uniki (to jednak wymaga stuknięcia 

w róg ekranu, co nie jest wygodne, a gra 


REJ 

Squids 
Kto bawił się przy Fruit Ninja, ten 
pokocha Slam Dunk King. Zabawa 
polega na suwaniu jednym palcem po 
ekranie, tym razem jednak w celu 
załadowania piłki do kosza. Wciąga! smartfonach... 
Platforma: i0 Platforma: i( 
Ocena: 5.( Ocena: 2.0 


Gra RPG o ośmiornicach, w której 
głównym mechanizmem rozgrywki 
jestnaciąganie i strzelanie” jak w serii 
Angry Birds. Takie rzeczy tylko na 


"NL? 
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MAŁE JEST PIĘKNE 
Unreal Engine 3 to 
obecnie najlepszy silnik 
graficzny na urządzenia 
mobilne. Stworzony przy 
jego pomocy zrujnowany 
szpital i okolica są po 
prostu fenomenalne. 


BLOKUJ ZAMIAST 
UNIKAĆ 
W trakcie walki w zwarciu 
lepiej próbować blokować 
ciosy przeciwnika i stracić 
kilka punktów zdrowia, 
niż zrobić zbyt gwałtowny 
2a unik i zginąć. 
często reaguje na tę komendę 
z opóźnieniem). 


Podobne mankamenty oraz powtarzalność 
lokacji rekompensuje satysfakcjonująca 
walka z wciąż nowymi rodzajami 
przeciwników oraz opowieści starca słyszane 
z megafonów - te dwa elementy sprawiają, 
że Dark Meadow to jedna z najciekawszych 
gier dostępnych na iUrządzenia. * 


PLUSY 

+ mroczny klimat 

+ zazwyczaj wygodne sterowanie 
+ piękna grafika 


MINUSY 
— spowolnione reakcje podczas uników 
— mało klimatyczne menusy 


Obok Infinity Blade, to jedna 

z najładniejszych gier na iUrządzenia 

z łatwym do opanowania sterowaniem. 
Tym, co wyróżnia Dark Meadow na tle 
konkurencji jest natomiast rozbudowana 
i wciągająca fabuła. 


OCENA 
PLAJ: 


Steambirds: Survival 

Turowa gra strategiczna przedstawiająca 
powietrzne pojedynki. Darmowa, 
niestety reklamy, na których tytuł ten 
zarabia, umieszczone są w takim 
miejscu, że utrudniają grę. 

Platforma: 

Ocena: 


l 
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Jeśli Nintendo szybko nie 

 przestawi się na produkcję 
gier na smartfony, za dwa lata 
zniknie — coraz częściej pojawiają 
się bowiem produkcje, które 
zawstydzają hydraulika Mario. 
Oto jedna z nich: fantastyczna 
platformówka, w której kierując 
kuchcikiem, zbieramy różnego 
rodzaju składniki do kanapki 
(nietypowe — np. hydrant, butelkę 
po winie itd.), by nakarmić takim 
sandwichem kosmitę, który grozi, 
że w przeciwnym wypadku 
zniszczy naszą planetę. Świetnie 
sprawdza się mechanizm 
rozgrywki zapożyczony z serii 
Katamari — po zebraniu 
odpowiedniej puli przedmiotów 
kanapka rośnie i możemy do niej 


/g NowaFIFA w wersji naiOS 

„/ zaskakuje od pierwszej chwili 
- wygląda fantastycznie, a choć nie 
stoi za nią zaawansowana fizyka 
znana ze„stacjonarnych” odsłon 
serii, zdaje się realistycznie 
symulować nawet zderzenia 
zawodników. Rozgrywce sprzyja 
również nowy, poprawiony 
w stosunku do ubiegłorocznego 
system sterowania, który z jednej 
strony daje większe możliwości, 
z drugiej zaś lepiej wykorzystuje 
specyfikę platformy (np. można 
podać piłkę do kolegi z drużyny po 
prostu „stukając” go na ekranie). 
Podobać może się również nowy 
tryb kariery, który pozwala kierować 
klubem niczym prawdziwy 
menedżer, a także obsługa 


/g,)V. To miała być przełomowa 
produkcja w segmencie 
„gier na urządzenia przenośne” 
— pierwsza, która przyniesie na 
iPhone'a, iPoda oraz iPada grafikę 
o jakości znanej z dużych konsol. 
Niestety, nie całkiem się to udało. 
ShadowGun rzeczywiście wygląda 
fenomenalnie i szczególnie na 
mniejszym ekranie iPhone'a/iPoda 
mocno przypomina Gears of War. 
Problem jednak w tym, że poza 
oprawą niewiele ma do 
zaoferowania. Fabuła jest prosta 
i niezbyt wciągająca, przeciwnicy 
mało zróżnicowani, na dodatek 
zachowują się naprawdę głupio, 
a sterowanie ustępuje standardom 
wyznaczonym przez Modern 
Combat 2 i N.O.VAA. 2, czyli 


( 


| 


„przykleić” większe obiekty. 
Dopracowana oprawa graficzna, 
rewelacyjna muzyka i precyzyjne 
sterowanie (oraz pełen humoru 
klimat) dopełniają obraz jednej 

z najlepszych platformówek 
dostępnych na iUrządzenia. ©) 


Platformy: iOS 
| OCENA | 
PLAH:BOX 95 


„dziennych wyzwań! (które 
wprowadzono w dużych Fifach), 
czyli zmieniających się co 

24 godziny meczów, w których 
trzeba odtworzyć wydarzenia 

z prawdziwych boisk. 65) 


Platformy: iOS, Android (wkrótce) 
OCENA | 
PLAJ:BOX 95 
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najlepsze pozycje w gatunku 
strzelanek na smartfonach. Co 
prawda twórcy obiecują różnego 
rodzaju łatki i rozszerzenia (także 
z trybem multiplayer), ale na razie 
ich nie ma. ©) 


Platformy: iOS, Android 


jeja VM | 
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RECENZJE 


Gra ma rozmach znany z Modern Warfare. 
„< Zaczyna się inwazją na USA, a kończy... 


Największą niespodzianką 
jest w pełni funkcjonalny tryb 
multiplayer, rozbudowany 


Nie mogło zabraknąć oczywiście 
sekwencji opisanych skryptami, 
np. strzelania z działka helikoptera. 


bardziej niż w innych 
strzelankach Gameloftu. 


Modem Combat 3: 


allen Nation 


Rozpętał Ill wojnę światową: 


Miliony dolarów poszły na to, by 

EA DICE stworzyło idealną kopię 

Call of Duty. Battlefield 3 nie 
spełnia jednak pokładanych w nim 
oczekiwań. Dużo lepszym klonem Modern 
Warfare okazuje się zupełnie inna gra: mała 
na tyle, by schować ją do kieszeni, ale 


umieścić na App Storze, to prosta strzelanka 
bazująca na trybie z zombie z World at War/ 
Black Ops. Tymczasem Gameloft wydał już trzy 
swoje„wersje” Modern Warfare, a najnowsza 
znich, Fallen Nation, idealnie odtwarza 
wrażenia towarzyszące grze w CoD-a. 


Warfare na komórkę; które wygląda 
fantastycznie, jest rozbudowane 

i zróżnicowane nie mniej od oryginału, a na 
dodatek ma całkiem nieźle wymyślone 
sterowanie (chociaż nieco mniej precyzyjne, 
niż w perfekcyjnym pod tym względem 
Modern Combat 2). Absolutnym zaskoczeniem 
jest natomiast w pełni działający multiplayer 
(grany w sieci lub lokalnie przez Bluetooth) 
zkilkoma trybami i własnym systemem 
rankingowym. Cóż, słynny malarz Francisco 
Goya też kopiował mistrzów — aż sam stał się 
jednym znich... 


duchem jak najbardziej wielka. Gra kopiuje cykl Modern Warfare (najbardziej PLUSY 
Twórcy: dwójkę) od pierwszej do ostatniej minuty: + wysokiej jakości oprawa graficzna 
Gameloft Montreal ; ; 5 » ż . 
Wydawca: Francuski Gameloft to firma znana nawet na planszę z informacją o tym, że + długa (jak na tę platformę) kampania 
Gameloft z kopiowania pomysłów: większość jej tytułów, odpowiada za nią studio Gameloft Montreal, + rozbudowany multiplayer 
Platformy: to produkcje, które przenoszą na urządzenia nakłada klimatyczny, wojenny efekt„utraty 


iOS (min. iPhone 3GS, 
iPod touch (3 generacji), 
iPad), Android (wkrótce) 
Data premiery: 


mobilne (dawniej telefony z Javą, obecnie 
smartfony z Androidem oraz iUrządzenia) 
przeżycia znane z dużych konsol. Warto 


ostrości. Fallen Nation ma swojego Ghosta 
(odpowiednik kultowej postaci z Modern 
Warfare 2 ma tu oznaczenie kodowe Phantom 


nieco mniej precyzyjne sterowanie, niż we 
wcześniejszych strzelankach Gameloftu 


już jest ją jednak docenić — co z tego, że jej produkcje — a więc też Duch), ma swoją misję,Death From 
Se rada to„plagiaty” Diablo, Halo czy Uncharted, skoro Above" (strzelamy z działka zamontowanego 
Co-op: każda z nich jest dowodem na to, że te marki na pokładzie samolotu AC-130, obserwując 
brak da się przenieść (pod inną nazwą) na platformy akcję na czarno-białym monitorze), ma też 
Internet: przenośne, a dotyczy to nawet tych, o których fabułę, która przedstawia totalną wojnę na 
R zę 2 ich właściciele mówili, że„się nie da”? terenie USA i nie tylko. Ge 
Wersja PL: p ( A) 
a | NSA OCENA |_ | 
E i jest z Modern Combat 3. Jedyne „Call of Można stroić sobie z tego żarty, ale nie zmienia 8 z) 
16 Duty' jakie koncernowi Activision udało się to faktu, że Fallen Nation to naprawdę,„Modern a PLAH:BOX lmuść 


Urzekająca urokiem (bohater to wąsaty 
baron) gra, w której naszym celem jest 
przejechanie na motocyklu toru 
przeszkód pełnego dziur, ramp i innych 
utrudnień. Dodatkowo edytor poziomów. 
Platforma: 09 

Ocena: 3.0 


Zasady rozgrywki przeniesione ze 
znanej serii Worms, ale wykorzystane 
do gry w golfa. Nietypowe połączenie 
sprawdza się znakomicie, wrażenie robi 
wysoka jakość oprawy. Warto! 
Platforma: 05 

Ocena: 8.5 


(oś dla fanów Tiny Wings — kierujemy 
wielorybem, fruwającym po niebie, 
unikając naelektryzowanych chmur. 
Psychodeliczna grafika i muzyka 
wciągają, że hej! 

Platforma: i05 

Ocena: 5.0 


1 ne Adventures ( intin 
Zaskakująca pomysłowością wersja 
przygód Tintina. Z pozoru to prosta gra 
akcji, ale każdy poziom przynosi 
mnóstwo niespodzianek, które 
odmieniają grę. Fenomenalna! 
Platforma: i05 
Ocena: 9.5 


Wyścigi skuterów wodnych, dotąd 
dostępne tylko na dwurdzeniowych 
telefonach z Androidem. Niezwykle 
efektowne pod względem graficznym 
— rozgrywka jest „tylko” solidna. 

5 Platforma: i05, Android 

Ocena: 5.0 


Platformówka pod względem rozgrywki 
podobna do serii Castlevania, fabularnie 
zaś „skopiowana” z Blood Rayne. Ma tryb 
3D wymagający założenia okularów 
zzielono-czerwonymi szkłami. 
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Z SERWISEM GAMETRADE.PL, A ŚREDNIE OCENY GIER 
PODAJEMY ZA SERWISEM METACRITIC.COM. 


(©) -—TAK OZNACZAMY GRY Z ONLINE PASSEM, KODEM 
DAJĄCYM DOSTĘP DO OPCJI SIECIOWYCH. KUPUJĄC TAKĄ 
„UŻYWKĘ SPRAWDŹ, CZY NIE ZOSTAŁ ON WYKORZYSTANY. 


RYNEK 


Warto zagrać? 


ZESTAWIENIE PRZYGOTOWUJEMY WE WSPÓŁPRACY 


ZE] 


ASSASSINS$ 


„CREED 
3ROTHERHOOD 


Prosta wyścigówka, która Zróżnicowanie misji głównej osi (niestety, brakuje go Dynamiczny i efektowny Mroczny, tajemniczy 


Ezio odwiedza Rzym, spodoba się młodszym w przypadku pobocznych) w połączeniu z rewelacyjnym, Obok Black Ops to slasher z seksowną klimat podwodnego 
i skakanie po platformach, walczy z templariuszami. graczom. Z radością będą intuicyjnym systemem poruszania się oraz walki stanowi najlepsza strzelanka wiedźmą spuszczającą miasta i fabuła łączą się 
ale gra urzeka „chorym” Piękna grafika, wygodne się oni ścigali po o sile Arkham City. Gra jest równie dobra co część pierwsza sieciowa. Jej atuty to łomot zastępom wtej pierwszoosobowej 


Oldskulowe walki 


klimatem. Pierwsza część sterowanie i multiplayer zróżnicowanych trasach i nie można przejść obok niej obojętnie, zwłaszcza jeśli jest pojazdy i podatne na przeciwników. Zwłaszcza strzelance z mnóstwem 
dodana jako bonus. (nowość w serii). i strzelali do przeciwników. się fanem komiksu — to świetna okazja aby w jednym zniszczenia środowisko. dla fanów Devil May Cry. widowiskowej akcji. 
Średnia ocen: Średnia ocen: Średnia ocen: „miejscu” spotkać tak wiele postaci znanych z serii. Średnia ocen: Średnia ocen: Średnia ocen: 

70% (PS3), 70% (X360) 90% (PS3), 89% (X360) 74% (PS3), 74% (X360) Średnia ocen: 96% (P53), 95% (X360) 88% (PS3), 88% (X360) 87% (PS3), 90% (X360) 88% (PS3), 93% (X360) 
(ena: od 149,00 zł Cena: od 85,00 zł (ena: od 145,00 zł Cena: od 178,90 zł Cena: od 69,00 zł Cena: od 49,00 zł Cena: od 37,90 zł 


dS 


Kontynuacja jednego 


To produkcja tylko dla Jeśli nie chcemy wydawać To miała być najlepsza gra Może nie jest to najlepszy 


twardzieli gotowych ginąć pieniędzy na recenzowany z lepszych horrorów sci-fi (yberpunkowy thriller, Pomysłowa gra wdziejach — a wyszło hack'nslash, ale grając Facet prowadzony na 
praktycznie na każdym na str. 64 dodatek Off The w grach. Nie straszy jak który można przechodzić wyścigowa (tzw. Shift największe rozczarowanie. wniego czuje się, że smyczy przez kobietę 
kroku. Jeśli poświęcić jej Record, podstawowa oryginał, ale spodoba się na wiele sposobów. pozwala przeskakiwać Przestarzała grafika, stworzyli go prawdziwi w świecie po IV wojnie 
czas potrafi jednak być wersja Dead Rising 2 jest wszystkim miłośnikom Świetny scenariusz, gęsty między autami), ale nudna rozgrywka pasjonaci. I jest to bardzo światowej. Sporo skakania 
bardzo satysfakcjonująca. znacznie tańsza. efektownego zabijania. i mroczny klimat. rozgrywka jest średnia. i nieśmieszne „żarty”. przyjemne uczucie. w ciekawych lokacjach. 
Średnia ocen: Średnia ocen: Średnia ocen: Średnia ocen: Średnia ocen: Średnia ocen: Średnia ocen: Średnia ocen: 

89% (PS3), 90% (X360) 80% (P$3), 74% (X360) 89% (PS3), 89% (X360) 89% (PS3), 89% (X360) 78% (PS3), 78% (X360) 51% (P$3), 48% (X360) 71% (PS3), 72% (X360) 80% (P53), 82% (X360) 
Cena: od 165,00 zł (ena: od 89,00 zł (ena: od 109,00 zł Cena: od 169,00 zł (ena: od 169,00 zł Cena: od 79,90 zł (ena: od 74,00 zł Cena: od 64,90 zł 


Sporo szukania i zbierania Rozczaruje się ten, kto Fate ds Seria żegna się z Il wojną Rozgrywka znana od lat Zamiast autem, jeździmy 


przedmiotów oraz Jedna z brzydszych gier oczekuje swobody Bijatyki między światową — tym razem w nowoczesnej, niezwykle quadem lub motorem. Próba połączenia symulacji 
rozmów z podejrzanymi. spod znaku duńskich podobnej do GTA IV, ale bohaterami popularnych jedziemy na współczesne krwawej oprawie. Widok Zawrotna prędkość, żołnierza z akcją w stylu 
Zawiedzeni będą ci klocków. Brakuje nowych Mafia Il to wciągająca, komiksów i gier, takich jak pola bitew Afganistanu. kręgosłupa wyrwanego pomysłowe trasy Gall of Duty — nieudana. 
oczekujący akcji pomysłów, ale fanom pełna zwrotów akcji Spider-Man i Resident Krótka kampania, multi przeciwnikowi i kaskaderskie popisy nad Brzydka, nudna, pełna 

w otwartym świecie. filmów się spodoba. Jangsterska opowieść. Evil. Szalona grafika! lepsze, ogólnie — OK. — niezapomniany. koronami drzew. bugów. 

Średnia ocen: Średnia ocen: jak ocen: Średnia ocen: Średnia ocen: Średnia ocen: Średnia ocen: Średnia ocen: 

89% (PS3), 89% (X360) 73% (P53), 73% (X360) 75% (PS3), 74% (X360) 85% (PS3), 85% (X360) 75% (PS3), 74% (X360) 84% (PS3), 86% (X360) 65% (P53), 64% (X360) 69% (PS3), 70% (X360) 
Cena: od 140,00 zł Cena: od 139,00 zł (ena: od 89,00 zł (ena: od 124,90 zł Cena: od 59,00 zł Cena: od 125,00 zł (ena: od 69,90 zł Cena: odl 99,99 zł 


I Powrót do przeszłości 


Produkcja nie tylko dla największych fanów 

serii. Dwie części God of War wydane dotąd 

wyłącznie na PSP dobrze przeniesiono na 

„wielki ekran', zachowując ogromną 

BRW lekko poprawionej oprawie. 
rednia ocen: 85% (PS3) 

Cena: od 149,00 zł 


110 | PLAJ:BOX 


To jedna z najstraszniejszych gier akcji 

w dziejach, w którą po prostu trzeba zagrać. 
Tym bardziej, że Resident Evil 4 nadal 
wygląda bardzo dobrze, choć to już zasługa 
oryginału, niekoniecznie wersji HD. 

Średnia ocen: 83% (PS3), 82% (X360) 
(ena: od 45,00 zł (PS3), 1200 MSP (X360) 


Dwie niesamowite gry z PlayStation 2 

w jednym pudełku. Zachwycają nie 
odświeżoną grafiką, ale nietypowymi 
mechanizmami rozgrywki oraz 
sugestywnym, emocjonalnym klimatem. 
Średnia ocen: 91% (P53) 

(ena: od 118,00 zł 


Urzekająca klimatem oraz fabułą gra 
przygodowa z elementami skradanki, 

w której kierujemy dociekliwą reporterką. 
Wwersji HD poprawiono zwłaszcza modele 
postaci, tekstury, jak również dźwięk. 
Średnia ocen: 83% (P53), 84% (X360) 
(ena: od 36,00 zł (P$3), 800 MSP (X360) 


Posiadacze konsolki Nintendo 3DS nie mają za 
bardzo w czym wybierać, tym bardziej więc 
poprawiona wersja klasyka sprzed lat jest dla 
nich zakupem obowiązkowym. 

Średnia ocen: 94% (3D5) 

Cena: od 157,00 zł 


Spory arsenał i śliczne 
lokacje to za mało, 
zwłaszcza gdy rozgrywka 
jest powtarzalna, fabuła 
szczątkowa, a inteligencja 
wrogów marna. 

Średnia ocen: 

52% (P$3), 54% (X360) 
(ena: od 149,90 zł 


Nawet nie udaje horroru, 
ale dzięki kilku nowym 
rozwiązaniom (system 
osłon) strzelanie podczas 
gry stało się dość 
satysfakcjonujące. 
Średnia ocen: 

74% (P53), 75% (X360) 
Cena: od 149,90 zł 


Modyfikowanie wyglądu 
postaci oraz możliwości 
broni pozwalają na wiele, 
ale schematyczne misje, 
kiepskie Ali lagi w sieci 
zniechęcają do gry. 
Średnia ocen: 

72% (PS3), 68% (X360) 
Cena: od 89,90 zł 


Najlepszy symulator 
wyścigów Formuły 1 

w jaki można zagrać na 
konsolach. Wyróżniają się 
model jazdy i zmienne 
warunki pogodowe. 
Średnia ocen: 

83% (P$3), 84% (X360) 
Cena: od 145,00 zł 


Sprośne żarty, bluzgi 

i brutalna akcja. Zaskakuje 
rozbudowana fabuła 
kampanii. Multi to już 
superstrzały w kooperacji 
z kumplami. 

Średnia ocen: 

84% (PS3), 84% (X360) 
Cena: od 99,00 zł 


Nowa edycja serii 
wprowadza wiele 
istotnych zmian. Mimo że 
wymaga poprawek, to 
najlepsza wirtualna piłka 
kopana na rynku. 
Średnia ocen: 

90% (PS3), 91% (X360) 
(ena: od 189,00 zł 


Po premierze Modern 
Warfare 3 (recenzja na 
str. 46) jej cena mocno 
spadnie, ale czy będzie 
jeszcze sens ją kupować? 
rednia ocen: 
88% (PS3), 87% (X360) 
Cena: od 99,00 zł 


Wszystko co najlepsze 
wboksie — technika 

i taktyka połączone 

z brutalną bijatyką plus 
ciekawy tryb fabularny. 
Średnia ocen: 

84% (PS3), 86% (X360) 
Cena: od 117,00 zł 


Miałka fabuła to nic 


w porównaniu z błędami 
uniemożliwiającymi grę, źle 
wyważonym arsenałem 
czy paskudną grafiką. 
Średnia ocen: 

47% (PS3), 47% (X360) 
(ena: od 95,00 zł 


d 


AUGN 
18) Liberty Gity © 


Podstawka i 2 dodatki to 
trzy opowieści plus 
miasto, w którym możemy 
swobodnie buszować. 
Pozycja obowiązkowa. 
rednia ocen: 
98% (PS3), 98% (X360) 
(ena: od 119,90 zł 


<© gametrade.pl 
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Jeden z najlepszych 
slasherów na rynku — ma 
świetny klimat, genialny 
system walki oraz bardzo 
efektownych bossów. 
Średnia ocen: 

85% (P53), 83% (X360) 
Cena: od 89,00 zł 


Krótka, prymitywna i bez 

wyrazu. Lepiej ją sobie 

darować i jeszcze raz 

przeczytać książkę 
rednia ocen: 

42% (PS3), 45% (X360) 

(ena: od 149,00 zł 


g 
z, 

wś 
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Nowości to gymkhana, 
czyli zabawa w ewolucje 
wykonywane na torze oraz 
dużo więcej rajdów. Nieco 
zawodzi tylko średnia 
z ikiepskie menu. 
rednia ocen: 
88% (PS3), 88% (X360) 
(ena: od 145,00 zł 


Krótka kampania 

z opowieścią o inwazji 
Korei Płn. na USA, ale 
niezłe multi, w którym 
wykorzystujemy spory 
arsenał i drony bojowe. 
Średnia ocen: 

69% (PS3), 70% (X360) 
(ena: od 79,00 zł 


W nowoczesnym 
nanokombinezonie 
odpieramy inwazję 
obcych. Gra mocno 
staniała — to dobry 
moment, by ją kupić. 
Średnia ocen: 

86% (P$3), 85% (X360) 
Cena: od 109,00 zł 


Połączenie strzelanki 

i slashera w mrocznym 
świecie fantasy. Jako ta 
pierwsza sprawdza się 
całkiem nieźle. 

Średnia ocen: 

57% (P$3), 61% (X360) 
Cena: od 93,00 zł 


Pomysłowa gra logiczno- 
zręcznościowa 
wzbogacona niezłą fabułą 
i czarnym humorem. Do 
edycji PS3 dołączony jest 


kod do pobrania wersji PC. 


Średnia ocen: 
95% (P$3), 95% (X360) 
Cena: od 109,00 zł 


GTA na Dzikim Zachodzie. 
Podróżujemy — pieszo, 
konno lub powozem 

— przez prerię i wypełniamy 
setki klimatycznych misji. 
Średnia ocen: 

95% (PS3), 95% (X360) 
Cena: od 82,00 zł 


Rewelacyjny system 
zniszczeń otoczenia, ale 
do gry zniechęca 
przeciętna fabuła 

i nieciekawi wrogowie. 
Średnia ocen: 

71% (PS3), 71% (X360) 
(ena: od 85,00 zł 


Pozytywnie zakręcona gra 
akcji, chociaż nie 
każdemu spodoba się 
sterowanie i nieco 
przestarzała grafika. 
Średnia ocen: 

78% (P53), 77% (X360) 
(ena: od 169,90 zł 


Przyzwyczajenie się do 
„headcama”, nowego 
sposobu prowadzenia 
auta, wymaga czasu, ale 
sprawia frajdę. Najlepiej 
e na kierownicy. 
rednia ocen: 
81% (PS3), 83% (X360) 
(ena: od 149,00 zł 


Wyraźnie nieudana próba 
nowatorskiego podejścia 
do gier o mieszanych 
sztukach walki. Razi mała 
liczba postaci oraz źle 
wyważony system walki. 
Średnia ocen: 

48% (PS3), 47% (X360) 
Cena: od 144,00 zł 


Chociaż nie obsługuje 
Kinecta (z Move'em radzi 
sobie średnio), Top Spin 4 
— obok zręcznościowego 
Virtua Tennisa 4 — to 
najlepszy tenis na rynku. 
Średnia ocen: 

82% (PS3), 85% (X360) 
Cena: od 129,90 zł 


W miarę prosta, 
ultrakrwawa strzelanka 
w stylu serii Gears of War. 
Gdy cena jeszcze spadnie 
— można spróbować. 
Średnia ocen: 

71% (PS3), 75% (X360) 
Cena: od 105,00 zł 


» Dead Island www r WWE 


UKOŃCZYŁEŚ GRĘ I CHCESZ 
PODZIELIĆ SIĘ SWOIMI 
WRAŻENIAMI NA JEJ 
TEMAT? A MOŻE PRAGNIESZ 
PRZESTRZEC PRZED NIĄ 
INNYCH GRACZY? NAPISZ 
RECENZJĘ (DO 1000 
ZNAKÓW) I PRZEŚLIJ JĄ NA 


Dead Island zawiódł mnie na całej linii. Dostaliśmy bzdurną 
nawalankę, która dosyć szybko staje się monotonna i zaczyna nużyć. 
Największym absurdem są questy poboczne, których zleceniodawcy 
chyba zapomnieli o katastrofie, która spotkała ich wyspę i każą nam 
wykonywać abstrakcyjne zadania typu przyniesienie alkoholu lub 
znalezienie pluszowego misia dla dorosłej kobiety. System walki to 
jedyna rzecz w grze, którą można uznać za udaną i daje nam duże 
możliwości zabijania zombiaków. Nic nie stoi na przeszkodzie aby 
rzucić w jegomościa łopatą lub urwać rękę młotkiem. Niestety, inne 
elementy Dead Island kuleją na całej linii. Dostajemy masę błędów, 
brzydką grafikę, toporne rozmowy z NPC-ami, idiotyczną fabułę oraz 
beznadziejne misje poboczne. Miał być hit, a wyszła gra której 
daleko do świetności. 
Średnia ocen: 71% (PS3), 71% (X360) 
(ena: od 139,00 zł 
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| RYNEK 
Tylko na PS3 


lco 6 Shadow of the 


Łap Małpy 


God of War God of War Ill Heavy Rain Kilizone 3 EyePet: Move Edition PlayStation Move 
Collection — Volume Il Zdradzony przez bogów Jedna z najbardziej Colossus Classics Wojna z Helghastami jest Nowy wymiar interakcji Dość krótka zabawa Herosi 

Edycja HD dwóch odsłon Kratos kontynuuje zemstę, emocjonujących historii HD Collection jeszcze lepsza niż z„mieszkającym w łapanie wykradających Sześciu bohaterów 

God of War z PSP. trzęsąc posadami Olimpu. w dziejach gier połączona Dwa tytuły, które w poprzedniej odsłonie w telewizorze” zwierzem. banany małpiszonów. z platformówek Sony 
Pochodzenie obu tytułów Fenomenalne pojedynki zinnowacyjną, choć udowodniły, że gry mogą serii (na dodatek świetnie Można go pogłaskać lub Wyzwania są do siebie (m.in. Ratchet i Clank) 

nie przeszkadza — na z bossami, grafika momentami irytującą być sztuką. Wyróżnia się spolszczona). Grać przytulić, a gdy jest bardzo podobne, gra w 50 konkurencjach, 
wielkim ekranie gra się po i polonizacja rozgrywką. Również Cień Kolosa — to także możemy też w 3D lub przy grzeczny, rzucić piłkę. To nieprecyzyjnie odczytuje z których większość warto 
prostu jeszcze lepiej! z Bogusławem Lindą. wwersji na Move'a. wciąż świetna gra akcji. użyciu Move'a. naprawdę rewolucja... ruchy kontrolerem. Słabo! przechodzić w kooperacji. 


Średnia ocen: 87% 
Cena: od 82,00 zł 


Średnia ocen: 97% 
Cena: od 79,00 zł 


Średnia ocen: 85% 
Cena: od 115,60 zł 


Średnia ocen: 917% 
(ena: od 117,90 zł 


Średnia ocen: 54% 
Cena: od 89,00 zł 


Średnia ocen: 71% 
Cena: od 85,00 zł 


Średnia ocen: 12% 
Cena: od 49,00 zł 


Średnia ocen: 53% 
Cena: od 65,00 zł 


SingStar Dance 


LittleBigPlanet 2 MotorStorm nieSławny: Resistance 3 Uncharted ©: Sports Champions The Fight 
Platformówka dla całej Apokalipsa inFamous 2 Strzelanka osadzona Among Thieves Wymaga perfekcyjnego Jest gra w tenisa Udział w ulicznych 
rodziny. Dzięki edytorowi Wyścigi w niszczonym Kontynuacja przygód w alternatywnej Przed zagraniem w trójkę opanowania piosenek, ale stołowego, siatkówkę bijatykach pod okiem 
poziomów można tworzyć przez żywioły mieście. „elektryzującego” rzeczywistości po inwazji (recenzja na str. 56), także odpowiedniego plażową, są rzuty Danny'ego Trejo potrafi 
własne minigry, które Szalenie efektowna superbohatera. obcych. Przyzwoita warto wyruszyć śladami „wyginania się” wraz dyskiem, strzelanie z łuku, rozruszać. O ile nie masz 
potem udostępnia się i kompletnie pozbawiona Rozgrywka szybko staje grafika, solidna, chociaż Marco Polo. Porywająca ztancerzami widocznymi a nawet walka na miecze. śliskiej podłogi, to zębów 
wsieci (są ich tysiące!). realizmu akcja. się monotonna. staroświecka rozgrywka. akcja godna filmu akcji. na ekranie. Najlepsza gra na Move'a. nie stracisz. 

Średnia ocen: 92% Średnia ocen: 78% Średnia ocen: 83% Średnia ocen: 86% Średnia ocen: 96% Średnia ocen: 65% Średnia ocen: 76% Średnia ocen: 79% 
Cena: od 99,00 zł Cena: 0d 89,90 zł Cena: od 125,00 zł (ena: od 189,00 zł Cena: od 49,00 zł Cena: od 59,90 zł Cena: ocl 170,00 zł Cena: 0d 69,90 zł 


Pobierz z PlayStation Network $$) 


Child of Eden 


Arc the Lad Cho Aniki €ufloria Space Channel 5 Max and the Magic Arkedo Series 03 The Marbians 
Pierwsza część serii, która Kolejna gra w ramach Przeznaczona na kontroler Symulator, który próbuje - Parte Marker — Gold - PIXEL! Wydana wcześniej na i0S 
uznawana jest za czołową inicjatywy PS ONE Move (grać można też odtworzyć rozwój Historyczna gra rytmiczna. Max posiada flamaster, Kolejna część cyklu, gra logiczna, nieco 

w gatunku „taktycznych Imports. Tym razem padem), gra muzyczna, organizmów żywych Zabawa polega na tym, by który pozwala namalować nawiązującego do podobna do Angry Birds. 
RPG-ów” — oryginalnie — kosmiczna strzelanka, połączona z prostą (dokładniej: roślin) na do rytmu wciskać klawisze dowolny przedmiot, który klasyków z lat 80-tych. „Strzelamy” kosmitami do 
wydana tylko w Japonii na legendarna ze względu na strzelanką/celowniczkiem. planetoidach. Dziwna, ale pada — aby się nie nudziło, potem pojawia się w grze, Tym razem platformówka, celu, odbijając ich od ścian 
pierwszym PlayStation. niestosowny humor Niezwykła oprawa, intrygująca — ma bardzo dostajemy humorystyczną do wykorzystania w — dosłownie! coraz bardziej zakręconych 
Teraz w Europie! i wątki homoerotyczne. średnia grywalność. relaksujący klimat. fabułę (z Królem Popu!). w łamigłówkach. — rozpikselowanej grafice. poziomów. 

Średnia ocen: brak Średnia ocen: brak Średnia ocen: 79% Średnia ocen: brak Średnia ocen: brak Średnia ocen: brak Średnia ocen: brak Średnia ocen: brak 
Cena: 18,00 zł Cena: 18,00 zł (ena: 99,00 zł (ena: 29,00 zł Cena: 29,00 zł Cena: 36,00 zł (ena: 7,00 zł Cena: 18,00 zł 


1 Gry na AndroiG< seme 6800050000 50008 


Surprise. Proieszot $rottorprzirst W 


Quell 

Relaksująca gra logiczna — zabawa polega 
na tym, by przetoczyć kulkę płynu przez 
labirynt, zbierając w jak najmniejszej liczbie 
ruchów wszystkie „znajdźki”. Widzieliśmy to 
już, ale nie w tak dobrym stylu. 

Średnia ocen: brak 

Cena: darmowa 


Pool Master Pro 

Symulacja gry w bilard (zgodnie z nazwą 

— w poola, nie w snookera), która zaskakuje 
wysoką jakością modelu fizyki. Co 
najważniejsze — za wynajem stołu nie 
trzeba płacić ani złotówki! 

Średnia ocen: brak 

(ena: darmowa 


Stardash 

Bardzo trudna, ale i cholernie wciągająca 
platformówka stylizowana na grę z konsolki 
GameBoy (włącznie z czarno-białą grafiką). 
Powrót do przeszłości umila fakt, że na 
Androidzie jest całkowicie darmowa. 
Średnia ocen: 81% 

Cena: darmowa 


Lane Splitter 

Jesteś facetem, który spóźnił się na ślub. 
Własny. A właściwie nie spóźnił, ale spóźni się 
zaraz — chyba, że dasz radę pokonać nim (na 
motocyklu) zatłoczoną autostradę, zmieniając 
w odpowiednim momencie pas jazdy. Uda się? 
Średnia ocen: brak 

Cena: darmowa 


Age of Zombies 

Strzelanka typu „twin stick shooter”, w której 
strzelamy do komiksowych żywych trupów. 
Ciekawostka: każdy z poziomów osadzony 
jest w innej epoce, zmienia się więc wygląd 
zombiaków. 

Średnia ocen: brak 

(ena: darmowa 
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Tylko na X360 


M. 


Alan Wake Crackdown 2 Fable Ill Forza Motorsport 4 Gears of War 3 Kinectimals The Gunstringer Dance Central 


Gra potrafiąca nastraszyć, Dla fanów, którzy i tak Baśniowe RPG, w którym Najbardziej realistyczna Zwieńczenie trylogii Idealna zabawka dla Jedna z najbardziej 90 układów i 600 figur 
idealna dla miłośników narzekać będą na poza magią i mieczem gra wyścigowa na Xboksa strzelanek, które młodszych graczy. oryginalnych gier na tanecznych, w tle przeboje 
prozy Stephena Kinga. zmarnowany potencjał. wykorzystujemy również 360, a kto wie, czy zdefiniowały granie na Hodujemy jednego z 20 Kinecta dostępnych Lady Gagi, Kylie Minogue, 
Szukający porwanej żony Jedynka zapowiadała się broń palną. Pojawiły się jednocześnie nie Xboksie 360. kociaków (w tym lwa, wPolsce — kierujemy Snoop Dogga, Dirty Vegas 
pisarz w klimatycznych na niezłą alternatywę dla nowe opcje interakcji ze najbardziej realistyczna Dopracowana, pełna geparda i tygrysa) marionetką kowboja, czy Rihanny. Alternatywa 
lokacjach walczy GTA, dwójka nie poprawia światem, ale samą grę w całym gatunku. Trzeba trybów, dodatków i zwiedzamy z nim która mści się na dawnych dla recenzowanej w tym 

z hordami sił nieczystych. jej błędów, a dodaje nowe. przesadnie uproszczono. to mieć! i emocji. Klasyk! kolorową wyspę. kompanach. Śmieszne! numerze dwójki. 

Średnia ocen: 33% Średnia ocen: 70% Średnia ocen: 80% Średnia ocen: 91% Średnia ocen: 91% Średnia ocen: 74% Średnia ocen: 76% Średnia ocen: 32% 

Cena: odl 59,00 zł Cena: od 37,00 zł Cena: od 89,00 zł (ena: od 157,90 zł Cena: od 148,00 zł (ena: od 79,00 zł Cena: od 128,90 zł Cena: odd 125,00 zł 


EJfPERIENCE 
7 | 


a O R, 18 nii I ra 
Halo: Reach Halo Wars Left 4 Dead 2 Ninja Gaiden Il Splinter Cell: Michael Jackson: Rise of Nightmares UFC: Personal Trainer 
Pierwszoosobowa Wyjątek w serii — RTS. Walka z hordami zombie Nie dość, że ninja, to Conviction The Experience Pierwszy horror na Kinecta Wydany także na PS3 iWii, 
strzelanka równie dobrze Gatunek kojarzony z PC najwięcej frajdy sprawia jeszcze kopie tyłki Nasi dotychczasowi Pomimo wad (Kinect — gra która zmusza nie ale to z Kinectem stanowi 
wykonana i wciągająca, dobrze sobie radzi na podczas gry sieciowej demonom — czego chcieć mocodawcy okazują się rozpoznaje jedną osobę tylko do ruszania się, ale najlepszy program 
co poprzednie części. konsoli za sprawą w czteroosobowej więcej? Spore wyzwanie zdrajcami. Niezła naraz) rozkręci każdą i do powstrzymywania treningowy. Szkoda tylko, 
Multi także we dwójkę na przemyślanego drużynie. Ciekawe mapy na każdym z czterech skradanka z przeciętnymi imprezę, Obowiązkowa okrzyków przerażenia. że nie motywuje 
podzielonym ekranie. sterowania. i rozbudowany arsenał. poziomów trudności. etapami strzelanymi. dla fanów Króla Popu. Niestety — niezbyt udana. odpowiednio do wysiłku. 
Średnia ocen: 91% Średnia ocen: 82% Średnia ocen: 59% Średnia ocen: 21% Średnia ocen: 85% Średnia ocen: 61% Średnia ocen: 51% Średnia ocen: 70% 
Cena: od 69,00 zł Cena: od 29,90 zł Cena: od 48,00 zł Cena: od 39,00 zł (ena: od 49,00 zł (ena: od 110,00 zł (ena: 134,90 zł Cena: 169,90 z! 


Pobierz z Xbox Live _ivVE 


ARCADE KINECT 


2 


: k * j = 4 
Crimson Alliance Fruit Ninja Kinect Radiant Silvergun Renegade Ops Rock of Ages Rotastic SkyDrift Toy Soldiers: 

Próba stworzenia Diablo Megahit z iPhone'a Fantastyczna kosmiczna Gra typu „jedna gałka Oryginalna produkcja, Gra logiczna, w której Wyścigi awionetek, Cold War 

na konsole — udana pod i telefonów z Androidem. strzelanka w stylu kieruje pojazdem, druga w której toczymy można doszukać się inspirowane słynnym Połączenie strategii z grą 
względem klimatu Rozgrywka polega na znanym z automatów, kieruje ostrzałem”, kamienną kulę w dół podobieństw do Angry WipeOutem (co m.in. akcji w świecie 

i oprawy graficznej, rąbaniu spadających która zrewolucjonizowała w fantastycznej oprawie wzgórza, by zniszczyć nią Birds. Zakręcony wiking oznacza, że podczas lotu plastikowych żołnierzyków. 
niestety zbyt prosta jeśli z nieba owoców. Bez swój gatunek, m.in. z emocjonującym trybem zamek przeciwnika. skacze po planszy, zebrać można różne bronie, Trzeba szybko myśleć, 
chodzi o rozwiązania sensu? Może. Ale daje całe dodając wiele ciekawych kooperacji. Dostępna także Ciekawa, niespotykana, trafiając w różne jej którymi atakujemy rywali). celnie strzelać i mieć 
dotyczące rozgrywki. kilogramy frajdy. systemów punktowych. na PlayStation 3. dowcipna. elementy toporem. Dostępna także na PS3. poczucie humoru. 
Średnia ocen: 73% Średnia ocen: 71% Średnia ocen: 86% Średnia ocen: 81% Średnia ocen: 74% Średnia ocen: 63% Średnia ocen: 74% Średnia ocen: 81% 

(ena: 800-1200 MSP Cena: 800 MSP Cena: 1200 MSP Cena: 1200 MSP (ena: 800 MSP (ena: 800 MSP (ena: 800 MSP Cena: 1200 MSP 


| Gry na IOS-a 


Another World Infinity Field Jetpack Joyride Pocket RPG The Sims Medieval 

Klasyczna gra action-adventure z komputera Najlepszy dostępny na App Storze klon gry Jedna z najlepszych gier typu „run” — dzięki Gra RPG wzorowana na Diablo, która próbuje Bardzo udana konwersja gry Sims: 
Amiga (i szeregu innych „szenastobitowców”), Geometry Wars: kierujemy „geometrycznym plecakowi odrzutowemu lecimy przed siebie, jednak dostosować rozgrywkę oryginału do Średniowiecze na urządzenia przenośne. 
która doczekała się całkiem udanej konwersji obiektem”, strzelając do innych kształtów. unikając przeszkód i zbierając złote monetki. wymogów platformy przenośnej. Ze Bawi fabułą, zaskakuje wysokiej jakości 
nai0S. Przygody naukowca, który trafił do Wszystko w prawdziwej ferii kolorów, Proste, ale świetnie zrealizowane i doskonale świetnym skutkiem — nadaje się doskonale grafiką, wciąga nieźle przemyślanymi 
obcego świata poruszają jak przed 20 laty! efektów graficznych i... emocji. zaprojektowane, a więc: zabójczo wciągające. do krótkich sesji. mechanizmami rozgrywki. 

Średnia ocen: 84% Średnia ocen: 86% Średnia ocen: 91% Średnia ocen: 76% Średnia ocen: 79% 

Cena: 3,99 euro (ok. 17,52 zł) Cena: 0,79 euro (ok. 3,47 zł) Cena: 0,79 euro (ok. 3,47 zł) Cena: 1,59 euro (ok. 6,98 zł) Cena: 3,99 euro (ok. 7,52 zł) 
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JUZ ZA MIESIĄC 


Czy ostatnia odsłona przygód Ezio 
utoruje drogę dla Assassin's Creed III 


| 


Recenzja poprawionego (głównie 
graficznie) przeboju sprzed dekady. 


Nasze pierwsze wrażenia opisywane na str. 28 są 
bardzo pozytywne. Za miesiąc sprawdzimy już pełną 
wersję najbardziej wyczekiwanego RPG roku. 


3, 


Tolkienowska gra akcji będzie jedną 
z ostatnich dużych premier 2Oll roku. 


Wybraliśmy się do profesjonalnego studia filmowego, by j 
Sprawdzić jak powstają animacje postaci w grach. 


do PS3 Move 


iper Visiom 


Uzupełnij zdanie: 


Karabin będę używał do... 


Na odpowiedzi czekamy pod mailem playbox(©Qexerion.pl do 11.11.2011 
Życzymy powodzenia! 


PLAYBOXCGBAUER.PL 
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FUR-V0OR PS3 
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ŚLI CHCESZ WIEDZIEĆ JAKIE GADŻETY MOŻESZ ŚCIĄGNĄĆ NA SWÓJ TELEFON, WYŚLIJ SMS-A NA NUMER 7128, W TREŚCI WPISZ CO MARKA MODEL SWOJEGO TELEFONU - KONIECZNIE W TEJ KOLEJNOŚCI (NP. CO NOKIA 3310) 


Gadżeby na belefon  ©urEep 


WWW.WAPSTER.PL WAPWAPSTER.PL 
SAN FR FU FM FA. M MA WRMMNATAT (AE (NRF 
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ceDYĘ WĄŻ NA NEFRAFM 


inFREE 8064 
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NA NUMER © ą aj ve 
GRN Ri SZW 
NOWE Z ( ) DAJ DUCHOWI Z LIŚCIA! 


iAZSdaN(WN ZaYA 31S WsIa$ 


ZA DARMO! 


IW, 


JPE © - DETEKTOR w kokórce 
Z UUZWIZZAJEREE! 
WYślu SMS 3 

NA NUMER 
SZ 


ank 


Gry java nr 7928 cen: 11,07 zez ar 


"4 PM uj s 


Ł « dA * 
JV2790HU9 

„WORD SERIES ly = 
POKER 


(ZA4 


go 


a= 
= 
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SEE 


wilqwesł | 
JV2740HU9 3 JV2793HU9 


JV2768HU9 JV2766HU9 JV2755HU9 
|WAGA: PRZED ZAKUPEM UPEWNIJ SIĘ, ŻE GRA ZADZIAŁA NA TWOIM TELEFONIE. WEJDŹ W PRZEGLĄDARKĘ WAP W TELEFONIE, WPISZ ADRES: WAP.JAVA.WAPSTER.PL, POŁĄCZ SIĘ Z NIM | POSTĘPUJ WEDŁUG 
GA ERZMOŻESZ TEŻ WYSŁAĆ SMŚ NA NUMER 7428, W TREŚCI WPISAĆ NUMER GRY (NP. JV1468HU9) - DOSTANIESZ OD NAS INFORMACJĘ, NA JAKIE MODELE TELEFONÓW, DZIAŁA DANA GRA. 
|BY POBRAĆ GRĘ: WYŚLIJ SMS NA NUMER 7928, W TREŚCI WPISZ NUMER GRY (NP. JV1458HUS) (NAJPIERW SPRAWDŹ, CZY TA GRA JEST PRZEZNACZONA NA TWÓJ MODEL TELEFONU). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ 


AKŁADKĘ WAP.Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ GRĘ. ABY WYSŁAĆ GRĘ INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER GRY (NP. +4860X600600:JV1458HU9) 


Tapeby nr 7428 cen: 4,92 z z ar 


83612798 
MOJ 


Hu9 B3614425HU9 B3614701HU9 
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Lei Gi Lnł 
/ I B3623745HU9 


CTTE IB | i 

men. = > VEZ 3 Ro: j 

;* zb. naj ś f - ź | 4 Ś. j | 

U9 KEEGNYYCHWCH NAN EEEE 42 1 -B362 
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H !2770HU9 J|_B3626678HU9 
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„ADAWDY Mi | ; ś 
Ź mA | [i 1 
B3597279HU9 B3611428HU9 B3611922HU9 | B3625506HU9 B3623349HU9 B3623310HU9 || B3624590HU' 
WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, W TREŚCI WPISZ NUMER TAPETY (NP. B2676271HU9). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ TAPETĘ. ABY WYSŁAĆ TAPETĘ INNEJ OSOBIE 
W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA:NUMER TAPETY (NP. +4860X600600:B2676271HU9) z s $ Ż 


IEGO ELEMENTU JEST JEDNOZNACZNE Z AKCEPTACJĄ 
*T CREATIVE TEAM S.A, UL. CHAŁUBIŃSKIEGO 8, 00-613 WARSZAWA, DALEJ CT. WSZELKIE PRAWA ZASTRZEŻONE. JEŻELI NIE WYRAŻASZ ZGODY NA OTRZYMYWANIE INFO! 


SM$ WYSŁANY NA NUMER 60328 JEST DARMOWY W SIECI PLUS. W POZOSTAŁYCH SIECIACH KOSZT! UJE TYLE CO ZWYKŁY SMS W MACIERZYSTEJ SIECI. KOSZT ODEBRANE 
|BY WYŁĄCZYĆ USŁUGĘ WOJNA NALEŻY WYSŁAĆ SMS STOP WOJNA NA NUMER 60328. GRY ZAMAWIANE POPRZEZ NUMERY 8064 1 60328 ZAWIERAJĄ DODATKOWE, NIEOBOWIĄZKOWE OPCJE, KTÓRE MOGĄ WYMAGAĆ WYSŁANIA PREMIUM SMS. 


LG A 


Life's Good  CINEŃIA EH] 


MONITOR TV 


Poznaj ć: Wymiar 
wszechmogacego 


Ty kupujesz tylko monitor 
Rozrywkę w 3D zapewnia LG 


© Nie potrzebujesz specjalnej, kosztownej karty graficznej — właściwie 
to nawet nie potrzebujesz komputera. 

© Nie potrzebujesz kosztownych okularów — 2 pary dostajesz 
w komplecie GRATIS. 

© Współpracuje z dowolną kartą graficzną. 


Tradycyjne 3D 

- drogie okulary 

- trudna konfiguracja 

- specjalna karta graficzna 


CINEMA 3D 

- telewizor i monitor w jednym 

- wbudowany odtwarzacz plików 
multimedialnych 

- gotów do wyświetlania 3D 
wprost po wyjęciu z pudełka 

- dowolna karta graficzna 


TELEWIZJA HD NA WYCIĄGNIĘCIE PILOTA 


© Telewizja cyfrowa (MPEG4), kablowa, satelitarna i analogowa 

w Twoim monitorze. 

© Telewizja 3D w Twoim domu. 

© Dowolny program telewizyjny zobaczysz w 3D dzięki monitorowi 
telewizyjnemu LG. 


Wszystko co chcesz w 3D 


© Monitory telewizyjne DM235OD pozwalają wyświetlić dowolny 
materiał w 3D bez pomocy komputera. 

© Konwersja 2D do 3D oferuje rozrywkę w 3D nawet gdy nie masz 
materiałów źródtowych w 3D. 

© Gry, filmy, zdjęcia a nawet programy telewizyjne — dzięki 
monitorom telewizyjnym LG cokolwiek zechcesz masz w 3D. 


2D Contents Input 


USB Set-top TV DvD 
Memory Box Player 


USB QUICK VIEIW HD PLAY > 


© Filmy, nawet te z podpisami i w formacie MKYV zdjęcia i pliki MP3 
odtworzysz przez proste podłączenie pamięci USB bezpośrednio 
do monitora. 

© Już nie potrzebujesz komputera by wyświetlać filmy i zdjęcia oraz 
słuchać muzyki. 3 


